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Abstrakt

Tato prace analyzuje proces tvorby
hry, jejich klicovych prvki a navrhu
postav. Na zakladé této analyzy byla
vytvorena 2D vzdélavaci hra pro jed-
noho hrace. Kapitola o ndvrhu zahrnuje
popis hry, hernich pribéhii a postav,
véetné vytvorenych ilustraci. Proto-
typ hry Web of Lies byl implementovan
v hernim enginu Godot, ktery je stru¢né
analyzovan a popsan, a nasledné kvali-
tativné testovan skupinou hracu.

Kli¢ova slova: 2D vzdélavaci hra, Go-
dot engine, digitalni ilustrace, herni de-
sign, animované video

/ Abstract

Vi

This thesis analyzes the game de-
velopment process, its key elements
and character design. A 2D educational
single-player game was created based on
this analysis. The game design chapter
includes a description of the game, its
stories and characters, including the
created illustrations. The prototype of
the Web of Lies game was implemented
using the Godot game engine and un-
derwent qualitative testing by a group
of players.

Keywords: 2D educational game,
Godot engine, digital illustration, game
design, animated trailer

Title translation: Design and imple-
mentation of a prototype of an educa-
tional game Web of Lies
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Kapitola 1
Uvod

~Skola hrou®. Jisté kazdy zné tento citat, ktery pronesl Jan Amos Komensky.

Nase spolecnost se postupné zcela prenasi do digitalniho svéta, dochéazi k digitalizaci
bankovnictvi a postupné se i statni sprava méni do elektronické podoby [1]. Vyvoj
IT a zejména dnesni dostupnost elektronickych zarizeni méa vliv i na rust popularity
v prumyslu videoher. Oblast vzdélavani vsak tak rychly vyvoj nema, zptisob prevence
pred hrozbami v informacnich technologiich je zastaraly a neudrzuje krok s modernimi
trendy.

Déti a mladistvi jsou ¢asto jiz v atlém véku vystaveni modernim technologiim a maji
snadny pfistup na internet. Podle evropského prizkumu provedeného v roce 2020 jsou
ceské déti ve véku 9 az 17 let na internetu pomérné casto vystavovany Skodlivému
obsahu; 27 % déti se setkalo s nendvistnymi zpravami, 19 % vidélo nasilny obsah a 17 %
bylo vystaveno strankam souvisejicim s poruchou prijmu potravy alespon jednou za
meésic [2].

Snahou této prace je poucit zejména déti a mladistvé o rizicich v kybernetickém svété
prostrednictvim pocitacové hry, ktera bude slouzit jako doplnék vyuky informacnich
technologii na zakladnich skolach a ktera je bude ucit spravné vyhodnocovat potencio-
nalni hrozby na internetu. Zaci tak ziskaji moznost pochopit zaklady IT a sezndmit se
s nebezpecim, které jim miize hrozit v online svété, a to formou hrani pocitacové hry.

Tato prace popisuje vyvoj hry Web of Lies, vyukové detektivni hry pro mladistvé.
Hra obsahuje nékolik scénérit, ve kterych hrac¢ ovlada postavu policejni vysetrovatelky
a Tesi kyberzlociny, pricemz se uci o ruznych zptisobech ochrany pred témito hrozbami
a rovnéz o zakladnich terminech a praktikach v oboru informacnich technologii. Diraz
je kladen zejména na edukativni ¢asti hry a ponauceni hrace.

Struktura prace je rozdélena na teoretickou ¢ast, kterd obsahuje inspiraci pro vytvo-
feni této hry, pozadavky na hru, rozbor hernich platforem, jejich porovnani a volbu
platformy pro tuto hru, a dale samotny navrh hry. Praktickd ¢ast poté pojednava o im-
plementaci této hry na zakladé teoretické casti.

I 1.1 Motivace

Téma této prace mé oslovilo predevsim diky mé dlouhodobé zalibé v pocéitacovych
hrach. Diky této praci jsem ziskala prilezitost vytvorit vlastni hru a propojit tento
proces s mymi dalSimi zajmy, kterymi jsou kresleni a digitalni ilustrace, dale graficky
design a tvorba videi.

I 1.2 Kontext vzniku zadani

Zadani této prace vychazi z pozadavkl externi zadavatelské skupiny, ktera mi toto téma
nabidla prostrednictvim vedouciho mé prace.

Diky spolupraci s profesiondly z rtznych obort jsem ziskala hlubsi perspektivu
a praktické zkusSenosti. Tato prace mi umoznila nejen rozsitit mé odborné znalosti,



ale také mi pomohla zlepsit mékké dovednosti, jako je napriklad schopnost tymové
spoluprace a efektivni komunikace, coz povazuji za velmi dulezité.

I 1.3 Hlavni cile prace

Tvorba prototypu hry Web of Lies zahrnuje cely proces vyvoje hry, ktery zac¢ina vytvo-
fenim nékolika scénait pro jednotlivé kapitoly. V kazdé z téchto kapitol ma hrac za kol
fesit jiny kyberzlocin a soucasné se nauci rizné pojmy nejen z oboru informacnich tech-
nologii. V ramci této prace budou detailné popsany dva ruzné scénare odpovidajicich
kapitol hry.

Dalsim cilem je graficky design hry. Toto zahrnuje mnoho dil¢ich tkold, kterymi jsou
napriklad urceni ténu a barevného schématu hry, ndvrh postav a prostredi, uzivatelské
rozhrani hry, ndzev hry a navrh loga. Velmi podstatnym vystupem grafického navrhu
je tvorba animované upoutavky o délce zhruba tri minut.

Pred samotnou implementaci hry je tfeba provést priuzkum existujicich platforem,
zejména porovnani vyhod a nevyhod jednotlivych kandidat®, coz bude nasledné zakon-
¢eno vybérem nejvhodnéjsi platformy pro vyvoj.

Zavérecnym cilem je jednoduché implementace herniho prototypu pro ovéreni zédklad-
nich hernich technik a pro posouzeni celkového grafického dojmu. Tento bod zahrnuje
taktéz kvalitativni testovani vysledné aplikace vybranou skupinou hracu.

B 1.4 cilova skupina

Pred zahdjenim procesu ndvrhu a vyvoje hry bylo nezbytné stanovit jasnou cilovou sku-
pinu hrac¢d. Vymezena vékova hranice usnadni nékolik zasadnich rozhodnuti v pribéhu
vyvoje; nejzasadnéjsim z nich je forma sdélovani informaci, troven interaktivity, zptisob
ovladani hry a v neposledni fadé samotny vzhled hry.

Naucna videohra Web of Lies je urCena primarné pro mladez ve véku od 13 let.
Hra byla navrzena a implementovdna s ohledem na tuto vékovou kategorii. Aplikace
bude otestovana formou zjednodusenych testi pouzitelnosti, testovaci uzivatelé nebudou
z Casovych a organizacnich divodu vybréni z této cilové vékové skupiny.



Kapitola 2
Analyza

I 2.1 Koncept pocitacovych her

Pocitacova hra je specificky druh softwaru, ktery umoznuje interakci s uzivatelem (ne-
boli hracem) ve virtudlni realité vytvorené pocita¢em. Tato forma zdbavy, odreagovani
a potencidlné i vzdélavacitho obsahu nabizi hrac¢i moznost ovliviiovat pribéh a vyvoj
hry prostirednictvim uzivatelského rozhrani. Klicovym prvkem je interaktivita, ktera
odlisuje pocitacové hry od jejich tradiénich predchudct [3].

B 2.1.1 Interaktivita

Zakladnim kritériem kazdé videohry je moznost interagovat s hernim prostredim. Inter-
aktivita vyjadruje miru vzajemného pusobeni, se kterou muze hrac ovliviiovat prostiedi
videohry v pritbéhu hry. Na druhou stranu pocitacova hra rovnéz ovliviiuje hrace svym
obsahem tak, Ze definuje hracuv virtudlni svét a jeho pravidla [3]. Aby byla hra zdbavné
a atraktivni, je tfeba poskytnout hra¢tim dostate¢nou miru interaktivity s obsahem hry.

Hracovi jsou prezentovany volby, napr. kam se chce v ramci virtualniho svéta hry pre-
mistit ¢i jakou otdzku polozi dané herni postavé. Hracova rozhodnuti musi mit v ramci
hry dopad a byt vizualné reprezentovana, napriklad zménou prostiedi ¢i reakci postavy
na danou otazku. Rozhodnuti, které ve hie hra¢ ucini, musi mit docasny nebo trvaly
dopad na virtualni svét hry, ¢imz hra¢ modifikuje svij herni svét podle svého chovani.

Il 2.1.2 ObtiZnost her

Dalsim dilezitym faktorem pocitacovych her je jejich obtiznost. V pribéhu hry jsou
hraci prezentovany ruzné prekazky a vyzvy [3]. Obvykle je mira obtiZznosti hry postupné
zvysovana podle hracova pokroku ve hie; ¢im vice se hrac¢ blizi ke konci hry, tim je hra
vyssi koncentraci na herni obsah a zaroven nabizi satisfakci, kdyz hrac¢ tspésné zvitézi
nad danou herni vyzvou.

Vzhledem ke stanovené cilové skupiné hract pro hru Web of Lies je tfeba dbéat na
spravnou obtiznost. Jelikoz se jednd o mladé hrace, nesmi byt troven obtiznosti hry
prilis vysoka, aby tak své hrace neodradila.

B 2.1.3 Hernizéanry

Podobné, jako je tomu u filmi, existuji i herni zanry. Jedna se o skupinu her, kterou
charakterizuje tématicka podobnost s ostatnimi hrami v dané skupiné, a to diky urcitym
hernim mechanikam.

V dnesni dobé existuje obrovska skala hernich zanrt. Zde je uvedeno nékolik piiklad
z popularni distribu¢ni platformy Steam [4]: akéni, dobrodruzné, RPG, simuldtory, stra-
tegické, sportovni, zdvodni a hororové.

Ze zadani této prace vyplyva, ze hra Web of Lies spadd primarné pod zénr vzdéla-
vacich her. Podrobnéjsi rozbor zahrnujici konkrétni vybrané zanry pro tuto hru bude
proveden v sekci 2.3.1.



B 22 vzdslavacihry

Vzdélavani prostiednictvim hrani pocitacové hry je jednim z nejpozitivnéjsich vyuziti
této formy zabavy [3]. Vzdélavaci (nebo také didaktické) hry kombinuji zdbavu a roz-
ptyleni s vyukou a ziskdnim novych védomosti a znalosti. Hra¢ ma tedy prilezitost se
v prubéhu odreagovani a zabavy souc¢asné néco naucit zajimavejsi formou nez je obvyklé
studium.

Na rozdil od bézného, castéjsiho typu her, které maji za prvotni cil zabavit svého
hrace, je prioritou vzdélavacich her pravé osobni rozvoj [3]. Vzdélavaci hry své hrace
uci dovednostem jako jsou spoluprace, feseni problémil, rozhodovani, strategie ¢i zména
chovani [5]. Dale se ¢asto vyuzivaji pro pfedani znalosti z dané vzdélavaci oblasti (pfi-
padné nékolika oblasti), kterymi jsou napf. cizi jazyk, matematika, déjepis a zemépis [6].

vvvvvv

které ma hra naucit své hrace.

B 2.2.1 Prinosy vzdélavacich her

Vyznamnym efektem vzdélavacich her je vybudovani pozitivniho pristupu k uceni a pri-
jiméni informaci [3]. Uéeni prostiednictvim hrani videohry zaroven umoznuje prezento-
vat informace ve vizudlni formé, napiiklad pomoci animaci nebo hernich sekvenci, coz
je zejména pro mladsi generaci preferovany zptsob uceni.

B 2.2.2 Kritériaformy hry

Jak bylo jiz zminéno v iivodu préace, kazda kapitola hry Web of Lies m4 za cil vysvétlit
hrac¢i danou problematiku (pfipadné nékolik souvisejicich problematik) z oboru infor-
macnich technologii. Spravnost téchto védomosti je tfeba ovérit a pripadné aktualizovat
dle vyvoje.

Rovnéz je tieba dbat na formu, kterou jsou tyto védomosti hraci poskytovany. S ohle-
dem na vék cilové skupiny hrac¢ia musi byt prezentované informace vysvétleny dostatecné
srozumitelné a s jistou mirou zjednoduseni, aby je bez obtizi pochopil i ¢lovék, ktery
nema zadné predchozi zkusenosti z oboru IT.

Bl 2.2.3 Interaktivni vyuka

V dnesni dobé se stale vice skol snazi provozovat tzv. interaktivni vyuku. Smyslem
interaktivni vyuky, jakoz i vzdélavacich her, je zpestfeni a zpfijemnéni vyuky. V inter-
aktivni vyuce se vyuzivaji rizné pomucky, kterymi jsou napf. interaktivni tabule, VR
a AR zafizeni a tablety. Tyto pomiicky zdky vice zapoji do vyuky a ¢inf ji zabavnéjsi,
poméhaji vizualizovat a zatraktivnit vyuku, coz zéky motivuje ke vzdélavani [7] [8].

Jednim z nejrozsitenéjsich nastroja pro tento styl vyuky jsou interaktivni tabule.
Toto zarizeni zahrnuje datovy projektor, ktery promitd obraz na specidlni tabuli, jenz
umoznuje interakci s obsahem prostfednictvim fixt ¢i jinych zafizeni [7]. V prubéhu
mého studia jsem se setkala s nékolika interaktivnimi tabulemi a z vlastni zkuSenosti
mohu potvrdit, Ze tato zafizeni velmi zptijemnila vyuku.

Dalsimi pomuckami jsou napt. VR ¢ AR zafizeni. Oba tyto typy zafizeni poskytuji
jesté vyssi uroven interaktivity, ale jednd se jiz o drazsi a méné Castd zarizeni pouzivana
ve Skolach. Jednim z piikladu VR (pfipadné i AR) feseni pro Skolni vyuku je napf.
ClassVR [9].



B 2.3 Analyza existujicich her

Pred prizkumem existujicich her je tfeba se zaméfit na hry odpovidajicich kategorii,
zanru a témat. Hry mohou byt kategorizovany z ruznych pohledi, zptsobt hrani ¢i
ovladani. Poté je mozné uprednostnit tyto faktory v rdmci prizkumu trhu pocitac¢ovych
her, coz umozni dosazeni vétsi podobnosti s hrou Web of Lies a ziskani relevantnich
a presnéjsich referen¢nich dat.

Bl 2.3.1 Vybér zanrii a témat hry Web of Lies

7 pohledu podpory vice hrac¢t, neboli moznosti zapojeni vice hrac¢t do jedné hry sou-
Casné, se jedna o hru pro jednoho hrace (Single player). Web of Lies je webova hra, coz
znamena, ze ji lze hrat online ve webovém prohlizedi.

Hra Web of Lies spadd mezi nékolik zanra [4]:

m Vzdélavaci: primarné se jednd o vzdélavaci hru, jejiz hlavni cil je své hrace ucit.
m Logicka: vyzaduje po hracovi logické mysleni a prezentuje mu rizné hadanky a tkoly.
m Detektivni: hra¢ ma za kol fesit krimindlni ptipady v roli vysetfovatelky.

Nésledujici pruzkum zahrnuje predevsim tyto herni zanry a tématiky. Jedna se
zejména o pocitacové hry, které kladou diraz na svaj pribéh, vizualizaci a emoce. Bylo
zahrnuto i nékolik prikladi hernich mechanik z jinak tématicky a zanrové odlisnych
her pro zajisténi dostate¢né rozmanitosti.

B 2.3.2 Detroit: Become Human

Detroit: Become Human se jednoznacné tadi mezi mé nejoblibenéjsi hry. Ma velmi
dojemny a bohaty pribéh, ktery mé naprosto uchvatil. Vyjimecnost této hry tkvi pre-
devsim v jejim unikdtnim systému rozhodovani; kazda volba, kterou hra¢ v pribéhu
hrani uc¢ini, ma dopad na cely pribéh. Proto prakticky neexistuji dva naprosto stejné
pruchody touto hrou, kazdé rozhodnuti ¢ini pribéh unikatnim.

Tato hra umoznuje hraci hrat za t¥i postavy: Connora, Markuse a Karu. P¥ibéhy
téchto postav se v priabéhu hry prolinaji a navzajem ovliviiuji, az se na konci spojuji
v jeden sdileny piibéh.

Postava Connora, detektivniho androida, je zdsadni inspiraci pro tuto praci. Hrac
ovladajici postavu Connora fesi spolu s jeho policejnim partnerem Hankem zloc¢iny
spachané v herni adaptaci redlného mésta Detroit. Hra obsahuje velmi zajimavé detek-
tivni mechaniky, jmenovité vizualni rekonstrukei udélosti, které vedly k danému zlo¢inu,
sbér dikazu a vliv hracovych schopnosti a rozhodnuti na vysledek pfipadu [10].

V pokrocilém stadiu hra Detroit: Become Human po svém hracovi vyzaduje chapani
Sirsich souvislosti mezi pripady a dtkazy, aby hrac¢ tspésné identifikoval a dopadl pa-
chatele. Hrac¢ tedy musi konat rychle a pfesné, musi pfemyslet nad svymi akcemi a jejich
nasledky, a vzdy zvazovat Sirsi perspektivu.

B 2.3.3 Lifeis Strange

Dobrodruzna hra Life is Strange vynika zejména svym velmi silnym ptribéhem, propra-
covanymi postavami a dialogem. Hra ma unikatni a osobitou stylizaci, diky niz ani po
témeér dekadé od jejiho vydani nepusobi zastarale.

Hrac ovlada postavu mladé Max, studentky na stredni skole, ktera objevi, ze ma
magickou schopnost vracet ¢as a zménit tak budoucnost. Se svou nejlepsi pritelkyni
Chloe se snazi vyresit zdhadu zmizeni spoluzacky a piitelkyné Rachel Amber [11].



2. Analyza

Obrazek 2.1. Detroit: Become Human - rekonstrukee udélost{ [10]

Hra se sklada z péti epizod, které vypravéji jeden pribéh. Kazd4 epizoda se poté dale
déli na jednotlivé ¢asti a lokace. Hrac ¢ini rizné rozhodnuti, ktera poté ovlivni prubéh
celé hry, proto je treba peclivé zvazit kazdou volbu, kterou hrac¢ udini.

Pro tuto praci je uzivatelské rozhrani hry Life is Strange podstatnou inspiraci. Rizné
predméty a postavy, se kterymi lze v hernim svété interagovat, maji velmi stylizované
a estetické popisky a volby interakce. Hra vynika zejména dirazem na detail téchto
riznych predmétt. Kazdy herni predmét je velmi precizné vypracovany a osobity, ¢imz
hraci mimo jiné sdéluje informace o svém majiteli. Jednd se o naprosto klicovy prvek
vypravéni pribéhu hry.

Pro navigaci hrace je velmi dtlezity zapisnik hlavni postavy. Obsahuje rtizné postiehy
hlavni postavy Max, popis jednotlivych pribéhovych postav a udalosti ve hie. Rovnéz
se v ném nachézeji fotografie, jez hrac¢ postupné sbira v pribéhu hry. Jednd se o velmi
pékné a prehledné herni menu obsahujici vse duilezité pro hrace, které je vzdy dostupné
po stisku klavesy [11].

B 2.3.4 Welcome to the Game

Welcome to the Game je hororova hra, kterd umoznuje hracovi proniknout do svéta
Deep Webu. Jedna se o psychologicky horor, ve kterém je hlavnim cilem ziskat pristup
k tzv. ,,Red Room* pomoci nalezeni osmi skrytych URL adres. Hrac resi riizné hadanky
a minihry, pfi¢emz se brani hackerim a dal$im hrozbam [12].

Ackoli si hra svou popularitu vybudovala predevsim diky své napjaté atmosfére,
tato ¢ast prace bude zamérena hlavné na jeji pocitacové minihry. Tyto minihry jsou
vyvoldny ndhodné pii navstiveni nebezpeénych webovych stranek. Ukolem hrace je
minihru Gspésné vyresit a ubranit se tak ttoku hackera.

U kazdé minihry je Casovy limit, ktery vystavuje hrace urc¢itému stresu a nejistoté,
coz simuluje pocit redlného ttoku. Minihry se jinak mohou zdat pomérné jednoduché,
ale praveé tento kratky casovy limit na splnéni tikolu nuti hrace myslet a jednat pod
jistym tlakem.

Hra méa velmi unikatni zpracovani pocitacového prostiedi, které vérné pripomina
opravdové rozhrani. Minihry jsou pouhymi interpretacemi realnych hackerskych utoku.
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Obrazek 2.2. Life is Strange - ukdzka interakce s dikazy [4]

Obrazek 2.3. Welcome to the Game - minihra [4]

Klicovym prvkem je proto jejich vizualizace, zvukové efekty a celkovy dojem, ktery
vyvolavaji.

B 2.3.5 Simulacra

Simulacra je unikatni predevsim diky formé, kterou je prezentovana, a pomoci niz hraci
vypravi pribéh. Jedna se totiz o simulaci mobilniho telefonu, ktery patiil zmizelé divce.
Hlavnim tkolem hrace je systematické prozkouméani obsahu telefonu, ¢imz jsou zpravy,
fotografie, socidlni sité, historie prohlizece a dalsi aplikace [13].

Tato detektivni hororovd hra umoznuje hraci autenticky zazitek z pohledu role de-
tektiva. Prostfednictvim primé manipulace s dikazem, kterym je ztraceny mobil divky,
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Obrazek 2.4. Simulacra - ukdzka rozhran{ hry [4]

vznikd subjektivni pocit naléhavosti a dulezitosti. Hrac¢ ziskava dojem, Ze je posledni
nadéji zmizelé divky, ze ji musi zachranit a zjistit, co se ji stalo.

B 2.3.6 Srovnani existujicich her

Tabulka 2.1 obsahuje prehled zminénych pocitacovych her a jejich klicovych vlastnosti.
Jak jiz bylo uvedeno v predchozich sekcich, zanr je jednim z hlavnich zptasobu kategori-
zace her. Dalsimi kategoriemi je napriklad rozdéleni na hry pro jednoho nebo vice hraci,
zda se jedna o hru ve 2D nebo 3D prostredi a v neposledni radé také dle platformy, pro
kterou byla hra implementovana.

Detroit: Life is Strange Welcome to the Simulacra
Become Human Game
Zanry Detektivni, Dobrodruzna, Horor, Horor,
akéni, detektivni simulator detektivni,
dobrodruzna dobrodruzna
Vyvojar Quantic Dream Don’t Nod Reflect Studios Kaigan Games

Herni engine
Multiplatformni
2D nebo 3D
Cena hry

Rok vydani
Preklad

Vlastni
Ano
3D
39,90€
2018
Ano

Tabulka 2.1.

Unreal Engine
Ano
3D
19,99€
2015
Ano

Unity
Ne
3D

4,99€

2016
Ne

Srovnani vybranych her [4] [14]

Java (1ibGDX)
Ano
2D
3,99€
2017
Ano



I 2.4 Tvorba pocitacové hry

Tato sekce se zamétruje na postup tvorby hry a jeho rozdéleni na jednotlivé faze. Ob-
sahuje podrobnéjsi popis jednotlivych fazi vyvoje hry, primarné fazi pripravy a poté
tvorbu konceptu hry.

B 2.4.1 Fazovy vyvojher

Vyvoj pocitacovych her je komplexni odvétvi. Dobrym pristupem k takovému projektu
je rozpad vyvoje hry na jednotlivé milniky. Diky tomu je pro kazdou etapu herniho
vyvoje presné definovan cil, na zac¢atku projektu lze tvorit plany pro dané milniky,
a vystupy jsou z dané faze vyvoje méritelné. Obvyklé faze vyvoje her zahrnuji [15]:

m Koncept - rand faze planovani, analyza trhu, ndvrh rozpoctu
m Preprodukce - tvorba herniho prototypu, skicovani a zakladni herni navrh
m Produkce - implementace, testovani a oprava chyb, priprava pro distribuci hry.

Samotnd implementace hry probiha v nékolika verzich. Na zac¢atku vyvoje vznika
tzv. ,Alfa verze“. Nasleduje ,Beta verze“ hry, ve které je hra otestovdna hraci, ¢emuz
se anglicky tika playtesting. Po intenzivnim testovani, vylepsovani a nékolika iteracich
herniho vyvoje vznika finalni verze hry pfipravena pro distribuci, tzv. ,,Gold verze* [15].

B 2.4.2 Piiprava

Zasadni soucasti navrhu pocitacové hry je samotnd priprava. Jesté pred formulovanim
konceptu a prototypu hry je treba provést komplexni resersi.

Podstatnym krokem ptipravy je sbér referenénich materidli. Reference zna¢né po-

mahaji formulovat koncept, upresnit detaily a zachovavat autenti¢nost hry. Piinosem
referenci je také doplnéni informaci zejména v oblastech, ve kterych nemé& herni navrhar
tolik praktickych zkuSenosti [16].
Tvorba tzv. ,,mood board“ neboli koldze obsahujici obrazky, texty, grafické prvky
a podobné objekty, které tématicky souviseji s danou hrou, pomaha konkrétnéji formu-
lovat navrh hry a také nabizi Sirsi perspektivu. Je klicova zejména pii grafickém navrhu
hry a pri vytvareni herniho konceptu. Pro tyto ucely byla pouzita stranka Pinterest,
nasténka vyuzivand pro tento projekt je k dispozici na [17].

l 2.4.3 Koncepthry

Po pripravé nasleduje faze tvorby konceptu hry, ktery predstavuje zakladni definici
hracova zazitku. Koncept hry stanovuje klicové vlastnosti a cile hry, herni mechaniky
a rovnéz popisuje zakladni faktory hry, které ji ¢ini zajimavou a zdbavnou. Taktéz
specifikuje cilovou skupinu, pro kterou je hra urcena. Jednoduse fec¢eno, koncept hry
predstavuje strucny popis, jehoz hlavnim cilem je vyjadrit vizi a zdkladni podstatu dané
hry [18].

Il 2.4.4 Herniprototyp

Prototyp pocitacové hry umoznuje realizovat prvni ,hratelnou“ podobu daného kon-
ceptu v nejzdkladnéjsi podobé. Jeho hlavnim tcelem je dokézat proveditelnost kon-
ceptu. Prototyp umoznuje soustfedéni pouze na zakladni herni mechaniky a interakce.

Hlavnim prinosem prototypu je tispora zdroju. Jelikoz se jedné o prvni implementaci
hry, je potfeba nejprve zodpovédét hlavni otazky, napt. jestli je hra zdbavna a zda jsou
zékladni herni mechaniky smysluplné. Pro tyto dcely neni tieba vytvaret komplexni
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aplikaci s pokrocilymi modely a dialogy. Hra prochéazi nékolika iteracemi vyvoje a tes-
tovani. V pripadé odhaleni zasadnich nesrovnalosti v konceptu by tprava komplexni
aplikace vyzadovala mnoho zdroju [18].

I 2.5 Navrh postav

Pro poutavy herni zazitek je dulezity spravny navrh herniho svéta. Jednim z prednich
faktoru her, které kladou diraz na jejich déj, jsou pravé postavy vyskytujici se v pribéhu
hry. Navrh postav je obecné problematika, kterou je tieba tesit i v jinych oborech nez
jsou pocitacové hry, napriklad v kinematografii nebo v literature.

Néavrh postavy zahrnuje velkou skalu aspekti: jméno postavy, rasu, vék, pohlavi,
fyzicky vzhled, povahu, zaliby a mnoho dalsich. Je dulezité dbat nejen na fyzicky vzhled
postavy, nybrz i na psychologii postav, tedy jejich chovani, vlastnosti a interakce postav
s hernim svétem, pribéhem a s ostatnimi postavami. Vzhled postavy je néco, co hrace
zaujme, kdezto jeji osobnost umozni hraci vytvorit si k této postavé vztah [15].

B 2.5.1 Koncept postavy

Pr1i tvorbé konceptu postavy je dilezité premyslet o postaveé jako o soucasti ekosystému
hry. Primarné je tfeba uvazovat o prostredi hry; jednim z pfednich kritérii je zda se
jedné o fiktivni nebo redlny svét.

Na zacatku tvorby postavy je nutné nejprve formulovat, kym postava v pribéhu hry
je, kdo jsou jeji pribuzni, odkud pochazi, jaka je jeji motivace, jaké ma cile, jeji poslani
ve svété hry, jakoz i jeji vlastnosti, silné a slabé stranky.

Vsechny tyto faktory jsou dilezité nejen pro budovani charakteru postavy, nybrz
také pro vzhled postavy. Energetickd a odhodlana postava se bude pohybovat, oblékat
a pusobit odlisné od postavy smutné a uzaviené [15].

B 2.5.2 Tvorbacharakteru

Postavu je tieba navrhovat co nejdetailnéji; aby pusobila vérohodné a hracovi umoznila
se s ni ztotoznit, musi byt osobita, specificka a konkrétni. Pravé diky detailim postavy,
kterymi muze byt napiiklad hudebni vkus nebo vztahy s blizkymi, lze dosdhnout blizsiho
spojeni s hracem a prohloubit tak herni zazitek; v pripadé Web of Lies vychovny ¢i
poucny zamer [19].

Existuje nékolik raznych pohledu na tvorbu postavy. Fyzicky pohled zahrnuje vnéjsi
aspekty, tedy vzhled postavy, vék, vysku, vahu, barevnou paletu a zdravotni stav. Psy-
chologicky pohled se zaméruje na vnitini charakteristiku postavy, tj. kym postava je,
jakou ma povahu, inteligenci, jak reaguje na rizné situace a udélosti.

Dtlezité jsou mezilidské vztahy postavy a to zejména s rodinnymi prislusniky, prateli
a spolupracovniky. Rovnéz je tieba definovat, co danou postavu zajima a bavi, jaké
jsou jeji konicky a zaliby, jaké je jeji vzdélani a zaméstnani. V neposledni fadé je pro
charakter postavy dilezita jeji historie, tedy jeji zazitky a zkuSenosti [19].

B 2.5.3 Analyza existujicich postav

Hlavni postavou pribéhu hry Web of Lies je detektivni vysetfovatelka, kterd zaroven
plni roli hlavniho vypravéce pribéhu. Jedna se o jedinou postavu v pribéhu, ktera je
ovladana hracem, a proto s ni hric stravi, v porovnani s ostatnimi postavami, nejvice
casu. Je tedy potreba, aby byla zajimava, origindlni a aby se s ni hra¢ mohl snadno
ztotoznit.

Nésledujici seznam obsahuje nékolik existujicich fiktivnich postav, které inspirovaly
hlavni postavu hry Web of Lies:
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2.6 Herni engine

m Raquel Murillo (seridl Papirovy dum [20]) - sebevédoma, silné, rozhodnd a cilevédomé
policistka, vynika v obtiznych situacich, je tvrdohlava a neoblomna.

m Clarice Starling (film Mlceni jehnatek [21]) - inteligentni, odvazna a ambiciézni mlada
policistka, ma psychologické nadani a jasnou motivaci.

m Trinity (film Matrix [22]) - inteligentni a premysliva, rozhodnd, vérnéd svym pratelum,
oddand vuci boji za svobodu, charismatickd a akéni.

m Katniss Everdeen (film Hladové hry [23]) - odvdznd, nezavisld, vynalézavd, vytrvald,
realisticka, bojujici proti nespravedlnosti.

Obrazek 2.5. Zleva: Raquel Murillo, Clarice Starling, Trinity, Katniss Everdeen [24] [25]

I 2.6 Herni engine

Herni engine je jako srdce pocitacové hry, je to samotné jadro hry, obsahujici pouze
b b

pro tvorbu hry a mnozstvi ndstroji, knihoven a funkci, které vyvojarim pomahaji pri

tvorbé her.

B 2.6.1 Viastnosti hernich engini

Jednim z kritérii je vSestrannost daného herniho enginu, tj. jakou volnost poskytuje
svym uzivatelim a co vSechno je s danym jadrem mozné vytvorit. Naivni implementaci
hernfho enginu muze predstavovat napiiklad konkrétni hra, ktera umoznuje velkou skalu
uprav a modifikaci. Existuji obecnéjsi enginy nebo naopak specializované enginy napr.
pro implementaci simuldtoru [26].

Herni enginy lze kategorizovat riznymi zptisoby. Z finan¢niho hlediska se déli na
komerc¢ni a volné dostupné. Dale zalezi na zanru implementované hry, zda se jedna
o MMORPG hry pro obrovsky pocet hra¢t nebo hry hrané z pohledu prvni osoby,
napriklad FPS. V neposledni fadé je také tfeba uvazovat nad zptsobem provedeni hry,
tedy zda bude hra ve 2D nebo ve 3D prostoru [26].

B 2.6.2 Unity

Unity je jednim z nejpopularnéjsich a nejpouzivanéjsich hernich enginti na trhu. Jedna
se o multiplatformni engine umoznujici vyvoj her pro pocitace, mobilni zafizeni nebo
konzole. Pomoci Unity je mozné vyvijet jak 2D, tak 3D hry libovolného zanru. Podpo-
ruje programovani skripti pomoci jazyka C#. Programovaci jazyky UnityScript a Boo
jiz nejsou podporované, ale je stdle mozné je pouzivat. Prvni verze Unity byla vydana
v roce 2005. Motivaci za vyvojem Unity bylo predevsim zpiistupnéni nastroje na vyvoj
her nezdvislym hernim vyvojaram [27] [28].

Mezi zakladni ptinosy Unity patii napriklad vykreslovani a ladéni hry v redlném case,
integrovany simulétor fyziky, skriptovani pomoci podporovanych jazyka, rozhrani pro
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2. Analyza

praci se zvukem a ,,multithreading®. Dalsi vyznamnou funkci tohoto herniho enginu je
Unity Asset Store. Jedna se o digitalni trh s komunitnim obsahem, jenz umoznuje ziskat
prvky do hry bez nutnosti opustit vyvojové prostiedi [27].

Nejznamejsi a nejuspésnéjsi hry, které byly vytvoreny pomoci Unity, jsou napf.
Cuphead, Pokémon GO, Beat Saber, Hollow Knight a mnoho dalsich.

File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

H 0 Insp
W{v | Qv 2 Game 1 v Full HD (19 @ v cue
7 Tag Untagged

Transform

B Cube (Mesh Filter)
Mesh 8 Cube
8 v Mesh Renderer

Materials
Lighting

Blend Probes

nd Probes
“ Assets

Additional Settings

Per Object Motion

9 v Box Collider
Edit

Obrazek 2.6. Unity - ukdzka rozhrani aplikace [28]

Bl 2.6.3 Unreal Engine

Unreal Engine slouzi predevsim pro tvorbu 3D her. Podporuje multiplatformni vyvoj
jakéhokoli zanru hry v redlném case a dale nabizi moznost vizudlniho programovani
pomoci Blueprint. Jedna se o tzv. ,,open source* aplikaci, kdy uzivatelé ziskavaji pristup
ke zdrojovému kédu v jazyce C++ [29].

Tento engine se zaméfuje zejména na realisticky vzhled, mohutnost a interaktivitu
her. Vyuziva fyzikdlné zalozené rastrované vykreslovani s ,,ray tracing®, coz umoznuje
realistickou a detailni grafiku. Rovnéz nabizi stabilni podporu pro hry s vice hraci.
Jiz zminéné vizualni skriptovani pomoci Blueprint poskytuje vyvoj her bez nutnosti
predchozich znalosti programovacich jazyku [29].

Z Unreal Engine vzniklo mnozstvi her, mezi nejznaméjsi patii napi. Fortnite, Sea of
Thieves, Star Wars Jedi: Fallen Order a Borderlands.

B 2.6.4 Godot

Godot je relativné novy herni engine, prvni vydani je z roku 2014. Jednd se o ,,open
source* projekt, ktery byl vytvoren komunitou vyvojira. Podporuje vyvoj 2D i 3D her,
umoznuje implementaci her pro pocitace, konzole, mobilni zafizeni i pro web.

Tento engine nemad zadné placené plany a je zcela zdarma, jelikoz spada pod MIT
licenci, kterd je jednou z nejméné omezujicich licenci [30].

Godot je jednoduchy a vhodny pro zacateéniky. Za zminku rovnéz stoji mala velikost
samotného enginu, kterd se pohybuje v ramci nékolika desitek MB, coz uzivatelim
tohoto enginu usetii misto v paméti pocitace [31].

Vyvoj probihd praci se zakladnimi bloky, tzv. ,nodes“. Tyto uzly je mozné pridavat
do scén, ¢imz postupné vzniké hierarchie scény. K uzlim ¢i scénam je mozné pripojovat
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2.6 Herni engine
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Obrazek 2.7. Unreal Engine - ukdzka rozhrani aplikace [29]

skripty, které zajistuji logiku hry. Skripty jsou psany pomoci jazyka GDScript, ktery je
podobny zndmému programovacimu jazyku Python. Jednotlivé uzly mohou generovat
udélosti, jez lze zpracovat pomoci skripta [31].

Nékolik prikladd her vytvorenych pomoci tohoto enginu: Usagi Shima, Tail Quest,
Lumencraft a nastroj pro tvorbu map Dungeondraft.
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Mouse
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Obrazek 2.8. Godot - ukézka rozhrani aplikace [31]

B 26.5 GameMaker

GameMaker je engine specializovany na tvorbu 2D her. Umoznuje dva rezimy vyvoje
her: GML Code a GML Visual. GML Code je standardni rozhrani pro implementaci
pomoci programovaciho jazyka, kdezto GML Visual zprostfedkovava vizualni progra-

movani. V rezimu GML Code pouziva tento engine vlastni skriptovaci jazyk zvany
GameMaker Language (GML) [32].
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2. Analyza

Zakladni strukturou projektu v GameMaker je ,,room*. Prvky umisténé do hry jsou
reprezentovany objekty reagujicimi na udalosti. Pomoci integrovaného editoru lze upra-
vovat vizudlni prvky hry pfimo v enginu. GameMaker umoznuje vytvaret vlastni Tile
Set, coz usnadnuje tvorbu dané \irovné nebo mapy hry. Déle poskytuje vyvojaiim na-
staveni zpenézeni her, napf. pomoci reklam [32].

S pomoci GameMaker byly vytvoreny hry jako Undertale, Forager, Chicory: A Co-
lorful Tale a Webbed.

its Help Room

VM | Default | Default €3

B-ale ok

at_shadow

hoot

Recent Windows

Obrazek 2.9. GameMaker - ukdzka rozhrani aplikace [31]

Bl 2.6.6 Srovnanivybranych engini

Kritéria zkoumana v tabulce 2.2 byla vybrana zejména dle relevance pro hru Web
of Lies. Takovym kritériem je napr. zda dany engine umoznuje export projektu pro
webové prostiedi. Je nutno podotknout, ze Unity sice nabizi export pro web, nicméné
s vyznamnymi vykonovymi nedokonalostmi.

Dalsim dilezitym faktorem pro vybér vhodného enginu je licencni model. V ta-
bulce 2.2 jsou zminény typy licenci vyhovujici zdméru této prace, avsak kromé Godota
nabizi vSechny vybrané enginy nékolik riznych licen¢ni plani véetné placenych. Go-
dot je jediny herni engine v tomto srovnani, ktery je zcela zdarma a nevyzaduje zadné
komercni poplatky.

Parametr ,,Podpora vzdélavacich her” vypovidd o tom, zda dany engine umoznuje
vyvoj vzdélavacich her, které nejsou komerc¢ni, tzn. ze jsou dostupné zdarma a bez
jakychkoli poplatka. ,,Hranice pro poplatky* je finan¢ni ptijem ze hry, po jehoz dosazeni
je treba platit prislusné poplatky za distribuci hry. V pripadé GameMaker enginu je
nutné zakoupit komeréni licenci pouze v pripadé vydélecnych her nebo pro moznost
exportu hry pro konzole, coz se nevztahuje na hru Web of Lies [32].

V tabulce je téz uvedeno, zda je dany engine ,,open source” neboli zda je vyvojairim
poskytovan zdrojovy koéd. Tabulka rovnéz obsahuje kratky prehled programovacich ¢i
skriptovacich jazykt podporovanych (preferovanych) danym enginem, jakoz i nazev
specificky navrzeného jazyka pro dany engine.
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Unity Unreal Engine Godot GameMaker
Typ licence Osobni Zdarma Zdarma Zdarma
Komeréni poplatky Ano Ano Ne Ano
Hranice pro poplatky $100.000 (ro¢né) $1.000.000 Neni -
Podpora vzdélavacich her - Ano Ano Ano
Multiplatformni Ano Ano Ano Ano
Export pro web Ano Ano Ano Ano
Open source Ne Ano Ano Ne
Vizualni programovani Ano Ano Ano Ano
Programovaci jazyk C+# C++ C# -
Vlastni jazyk - Blueprint GDScript GML
Datum vydani 2005 1998 2014 1999

Tabulka 2.2. Srovnavaci tabulka vybranych hernich engini

I 2.7 Pozadavky na hru Web of Lies

Celkové pozadavky na hru Web of Lies jsou rozdéleny na funkéni a nefunkéni (kvali-
tativni). Funkéni pozadavky (viz diagram 2.10) popisuji chovani aplikace a jednotlivé
funkcionality. Nefunkéni pozadavky se zaméruji na vzhled, kvalitu a dostupnost apli-

kace.

B 2.7.1 Funkéni pozadavky

FR 1 -Zména scény

Hra bude hraci umoznovat prechazet mezi riznymi scénami. Nékteré prechody se
realizuji automaticky splnénim podminek, v jinych pifipadech ma hrac¢ volbu zménit
scénu. Tyto scény mohou byt napr. rizné mistnosti domu.

FR 2 - Shér diikazi

Hra bude hracovi umozniovat sbirat dikazy v ptibéhu. Tyto diikazy, kterymi mohou
byt fyzické predméty nebo i konverzace, budou slouzit jako nutnd podminka pro
pruchod danou fazi hry.

FR 3 - Rozhovor s postavou

Hra bude hracovi umoznovat komunikaci s vybranymi pribéhovymi postavami.
Komunikace probihé prostrednictvim dialogi, které se zobrazi po interakci s objektem
nebo postavou, pripadné po zméné scény.

FR 4 - Vybér otazky v rozhovoru

Hra bude ve vybranych rozhovorech hraci umoziovat vybér otdzky ze tii nabid-
nutych. Postava poté zareaguje na danou otdzku pomoci specifické odpovédi. Hraci
bude umoznéno postupné zvolit vSechny tii otazky.

FR 5 - Skryté predméty

Hra bude hracovi nabizet moznost nalézt a sebrat skryté predméty, které musi
hrac najit nebo zpristupnit fesenim riznych hadanek. Posbirdanim skrytych predméti
odemkne hrac¢ ruzné vyhody, napt. nové informace k pripadu.
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2. Analyza

FR 6 - Minihry

Hra bude hracovi umoznovat zahrat si dvé rtizné minihry. Jedna se o kratké herni
segmenty v pribéhu, které maji vlastni pravidla a cil. Minihry nelze preskocit, jsou
nutnou soucasti prichodu pribéhem hry. Pred kazdou minihrou budou hricovi zob-

razeny instrukce, popisujici jak danou minihru hrat.

FR 7 - Edukativni animace

Hra umozni hracovi prehrat edukativni animace, jejichz cilem je podrobnéji vysvét-
lit probirané pojmy a principy. Animaci je po jejim skonéeni mozné prehrat znovu.

FR 8 - Postup v pfibéhu

Hra umozni hracovi sledovat sviij postup v daném pribéhu prostrednictvim poli-
cejniho zapisniku dostupného pri hrani pribéhu. Tento zapisnik poskytuje informace

o soucasnych cilech hry, o ptibéhu hry a zobrazuje ziskané dikazy.

—
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Obrazek 2.10. Diagram funkénich pozadavku

B 2.7.2 Nefunkéni pozadavky

NFR 1 - Specifikace platforem

Hra bude dostupné jako webovda aplikace. Aplikace bude testovdana a bude do-
stupné pro tyto prohlizece: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Brave, Microsoft
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Edge. Zvoleny webovy prohlize¢ musi podporovat WebAssembly, WebGL (verze 2.0)
a SharedArrayBuffer [33].

NFR 2 - Minimalni poZadavky na hardware

Doporucené minimélni rozliSeni obrazovky je 854 x 480 (pomér stran 16:9). Uzi-
vatel musi mit k dispozici minimalné 1 GB volné RAM. Hra bude implementovana
primarné pro stolni pocitace a notebooky, nékteré funkcionality nemusi fungovat na
jinych pfenosnych zafizenich.

NFR 3 - Jednoduché uzivatelské rozhrani

Hra bude mit jednoduché, intuitivni a snadno ovladatelné rozhrani, které je vhodné
pro détské hréce (cilova skupina). Toto zahrnuje barevnou a atraktivni grafiku a ne-
prilis komplikovany ptibéh a dialogy.

NFR 4 - Zvukové efekty a hudba

Hra bude obsahovat hudbu a zvukové efekty. Jednotlivé pribéhy budou doprova-
zeny atmosférickou hudbou, ktera bude slouzit jako podklad. Interakce, které hrac
vykonava s hernim svétem, budou mit nalezité zvukové efekty. Toto zahrnuje dialogy
s postavami a interakci s hernimi pfedméty.

NFR 5 - Informace o hie

Hra umozni hracovi zobrazit si stranku s dalsimi informacemi o hie a pouzitymi
zdroji. Tato stranka zahrnuje jméno autora, verzi hry, datum vydani a seznam pou-
zitych zdroju (ikony, fonty, hudba, zvuk).

I 2.8 Shrnuti

V ramci analyzy byly definovany klicové terminy uzivané v souvislosti s ndvrhem a vy-
vojem her, jako jsou interaktivita, obtiznost a zanr hry. Tyto pojmy budou dilezité
pro definici hry Web of Lies v néasledujici kapitole. Tato kapitola rovnéz popsala fazovy
vyvoj her s dirazem na fazi pfipravy a tvorby konceptu. P¥iprava na navrh hry Web
of Lies bude tedy nedilnou soucasti nasledujici kapitoly, zejména sekci o navrhu postav
a hernich pribéhu.

Jelikoz se jedna o vzdélavaci hru pro déti a mladez, bude treba prizptsobit obtiznost,
vzhled i herni mechaniky prototypu hry. Zaroven je potreba peclivé zachazet s informa-
cemi v edukativnich ¢astech prototypu hry. Hlavnim cilem vzdélavacich her je vyuka
svych hraci, tudiz je treba dbat na formu predavanych znalosti v edukativnich segmen-
tech, jakoz i na jejich nézornost, vizualizaci a jednoduchost.

Reserse existujicich her byla dulezitym krokem pripravy na navrh a naslednou imple-
mentaci prototypu hry Web of Lies. Zminéné hry inspirovaly nejen vzhled a strukturu
pfibéhu hry, ale i herni mechaniky a uzivatelské rozhrani. Byly vybrany predevsim hry
umoznujici pruzkum prostiedi a prohlizeni predméti, pripadné i detektivni praci for-
mou analyzy dukazu a néasledné vyvozeni zavéri, coz odpovida zakladnimu konceptu
hry Web of Lies.

Provedend reserse hernich engintt bude vyuzita pti vybéru enginu pro implementaci
prototypu hry Web of Lies. V potaz budou brina zejména kritéria (v tabulce 2.2)
relevantni pro tento prototyp, jako jsou export pro web, druh licence a podpora pro
vyvoj 2D her.
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Kapitola 3
Navrh

Tato kapitola popisuje proces navrhu hry Web of Lies na zakladé analyzy provedené
v pfedchozi kapitole. Navrh hry zahrnuje vybér herniho enginu pro implementaci proto-
typu hry, definici tistredni myslenky hry, hlavni motiv a cil hry. Déale popisuje uzivatelské
prostredi hry, navrh jednotlivych pribéha hry a navrh hernich postav.

I 3.1 Vybér herniho enginu pro hru Web of Lies

Na zéakladé provedené reserse a po peclivém uvazeni porovnavanych vlastnosti vybra-
nych hernich enginu (viz tabulka 2.2) byl pro tuto préaci zvolen Godot engine.

Godot spliuje vsechny pozadované vlastnosti pro tuto praci, kterymi je napt. kvalitni
prostiedi pro tvorbu 2D her nebo moznost exportu pro vice platforem. Mezi hlavni du-
vody tohoto vybéru a prednosti Godota patfi moznost exportu do webového prostiedi,
jez je v tomto enginu pomérné jednoduchd, prakticka a kvalitné zdokumentovana. Rov-
néz se jedna o jediny engine z vybéru spadajici pod zcela nekomeréni licenci a nenarokuje
si zadné poplatky.

V neposledni fadé je tento engine zajimavou vyzvou a prilezitosti. Jedna se o stile
pomérné mlady engine s kvalitni dokumentaci, komunitou [34] a dalsimi zdroji (napf.
video tutoridly). S timto enginem nemédm osobni zkusenosti, nicméné mé velmi zaujal
a rada se s nim prostfednictvim této prace seznamim.

B 32 Popishry

Web of Lies je 2D detektivni vzdélavaci hra pro jednoho hrace. Je urcena primarné
pro déti a mladistvé a bude slouzit jako doplnék vyuky IT. Hra¢ ovldda postavu po-
licejni vysSetifovatelky a Tesi rtizné krimindalni pripady v oboru kyberbezpec¢nosti. Pii-
béh je situovan ve fiktivnim evropském staté podobném Ceské republice. Vypraveéni
je zprostiedkovano hraci prostirednictvim dialogt s hernimi postavami, prostredim hry
a v neposledni radé také predméty, se kterymi hra¢ muize interagovat.

V pribéhu hry se hrac¢ uci o rtiznych problematikach v oboru IT, o tskalich a nebez-
peci na internetu a dozvida se, jak muze rtiznym riskantnim situacim predejit. Vzdé-
lavaci aspekt hry je z velké Casti integrovan piimo do ptibéhu. To znamend, Ze jsou
znalosti hrac¢i predavany primarné prostfedim hry, zejména tedy nehratelnymi posta-
vami a policejni vySetfovatelkou. Hra déale obsahuje dodatecné vzdélavaci segmenty.
Jednd se o kratké animace vysvétlujici danou problematiku, které muze hrac¢ spustit
v relevantnich fazich hry stisknutim prislusného tlacitka, pripadné se animace spousti
automaticky.

Bl 3.2.1 Castihry

Prototyp hry Web of Lies obsahuje jeden ptibéh (neboli detektivni pripad), nicméné
v ramci této prace je popsan i druhy pribéh, ktery jiz neni predmétem implementace.
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Oba tyto pribéhy hrace seznamuji s jinou IT problematikou, odehravaji se v jiném
prostredi a obsahuji odlisné postavy a dikazy. Jednotlivé pribéhy na sebe nejsou prilis
navazané. V obou pribézich hry ziistava stejné pouze prostiedi policejni stanice a hlavni
postava, policejni vysSetiovatelka Anderson.

Kazdy herni pribéh je déle rozdélen do nékolika casti. Nékteré casti slouzi primarné
pro sdéleni informaci dtlezitych pro piibéh hry nebo pro vyuku hrace, maji sekvenéni
pribéh a neumoznuji hrac¢i prilis volnosti. Jiné ¢asti zahrnuji prizkum dané oblasti,
rozhovory s postavami a sbér dikazt pro dany pripad, ty umoznuji hraci vyssi miru
interaktivity s hernim prostfedim. Jednotlivé ¢asti prvniho ptibéhu a prechody mezi
nimi lze vidét na stavovém diagramu na obrazku 4.9, ptripadné ve vétsim detailu na
diagramech v sekci 4.2.4.

Ptibéhy hry byly navrzeny s dirazem na vyvazeni téchto dvou aspekti, kterymi jsou
sdélovani informaci a interakce s prostredim. Cilem je zajistit, aby postup ve hie nebyl
prilis monoténni, aby hra sdélila hraci potfebné informace dostate¢né zabavnou formou
a aby se hra¢ pfi svém hernim zazitku nenudil.

B 3.2.2 Oviadani

Hra je z velké casti ovladana mysi. Pohyb mezi jednotlivymi scénami probéhne po
kliknuti na prislusny objekt ve hfe, napr. na dvere nebo schodisté, nebo automaticky
splnénim prislusnych kritérii pro pokracovani. Sbirdni a interakce s predméty rovnéz
probiha kliknutim mysi na prislusny objekt. Nékteré predméty hraci sdéli dodatecné
informace nebo zobrazi grafické efekty, pokud pres né hrac¢ prejede kurzorem mysi.

V pribéhu rozhovoru s herni postavou hra¢ posouva dialog stisknutim mezerniku,
enteru nebo kliknutim mysi. Pokud postava jesté nedokoncila sviij proslov, dialog se
po odkliknuti urychli, poté je tfeba mezernik stisknout znovu pro posun na dalsi frazi.
Jestlize jiz zadna dalsi fraze nenésleduje, dialog se ukonci. U nékterych rozhovori ziska
hra¢ moznost klést postavé otazky, svou volbu vybere kliknutim mysi.

Neékteré predméty po hracovi vyzaduji interakci obdobnou redlnému svétu; napriklad
pfi zapinani pocitace hra¢ musi uvést heslo, toto vykonda nejprve kliknutim na radek
s heslem a poté jeho zaddnim na fyzické klavesnici.

B 3.2.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani hry Web of Lies (ukézka UI je na obrézku 3.1) zahrnuje predevsim
dialogové okna, zépisnik s prehledem a rtizna tlacitka. V pribéhu navrhu hry se graficky
design téchto prvkl postupné ménil a troven detailu se zvysovala.

Uzivatelské rozhrani je z velké ¢asti nakreslené rukou a méa za cil pusobit komik-
sové. Tento vzhled je zdlraznén fontem, ktery dopliuje celkovou estetiku kresby tim,
ze prinasi dojem rucné psaného pisma. Prvky uzivatelského rozhrani se tématicky po-
dobaji zapisniku s poznamkami, aby pokyny pro hrace a dalsi sdéleni hry ptisobily jako
poznamky policejni vysetrovatelky a zapadaly tak do ptibéhu. Barevna paleta navrhu
zahrnuje ¢ervenou, bézovou, ¢ernou a bilou.

Zasadnim prvkem hry je vySe zminované dialogové okno zahrnujici portrét a jméno
osoby, kterd s hracem komunikuje, a samotny text. Okno dialogu dile obsahuje ani-
movanou Sipku, kterd hraci signalizuje konec fraze (pripadné celého dialogu) a nutnost
interakce s oknem.

I 3.3 Navrh postav

Na zékladé analyzy a reserse provedené v predchozi kapitole bylo navrzeno nékolik za-
kladnich hernich postav. Diraz byl kladen predevsim na hlavni postavu hry, detektivni

20



3.3 Navrh postav

Det. Anderson Det. Anderson
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This is some very long and undoubtedly meaningful dialogue o D First question the player can pick
that the character is saying. It is just an example to see how @ Second question that is a little bit longer
o
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the dialogue looks on a box design. q Are you sure you want to

v leave this room?

Det. Anderson Choose a question

This is some very long and undoubtedly meaningful dialogue ° D First question the player can pick
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the dialogue looks on a box design. Roisin feeling?

A4

Obrazek 3.1. Ukdzka navrhu uzivatelského rozhrani hry

vysetfovatelku Anderson, kterd se vyskytuje v nejvice scéndch a provéazi hrace pribéhem.
Pro prvni piibéh hry bylo potifeba detailné navrhnout celkem pét postav.

Il 3.3.1 Proces navrhu postavy

Prvnim krokem névrhu postavy je ustfedni definice postavy. Pred definici vzhledu
a jména postavy je potieba nejprve urcit jeji roli v piibéhu. Probéhne tzv. , brainstor-
ming“, béhem kterého se vypisuji ruzné vlastnosti postavy - fyzické, povahové a pribé-
hové. Cilem je popsat postavu co nejdetailnéji, zachytit jeji hlavni povahové a fyzické
vlastnosti a popsat jeji roli, chovani a cil v pribéhu. Tento popis zachycuje vSe, co se
od dané postavy v pribéhu ocekava [19].

Dale nasleduje sbér referenénich podkladi, kterymi jsou obrazky, seznam podobnych
postav a textové popisy (zejména popisy ruznych povah). Na zakladé téchto podkladu
a vyctu vlastnosti z predchoziho kroku je vytvoren prvni navrh postavy. Tento prvotni
navrh zahrnuje jméno a nacrt postavy, pripadné nékolik rtznych nacrti s odlisSnym
vzhledem (viz obrézek 3.2). Cilem je prozkoumat rizné névrhy a kombinace vzhled,
ze kterych se poté vybere jeden hlavni, s nimz se dale pracuje.

Postava se dale vyviji a do detailu propracovava. Postupnym iterativnim procesem
tvorby nékolika ilustraci a vyhodnocovani se postava postupné dostane do své findlni
podoby. S ohledem na tento finalni navrh je tfeba vypracovat nékolik rtuznych ilustraci
pro ruzné vyskyty postavy v pribéhu, napt. kdyz postava sedi na zidli nebo je k hracovi
otocend zady.

B 3.3.2 Vysetiovatelka Anderson

Policejni vysetfovatelka Kira Anderson (na obrazcich 3.2 a 3.3) ztélesnuje hlavni po-
stavu a pravodce hrou Web of Lies. Jedna se o sebevédomou, inteligentni a odvaznou
mladou Zenu, kterd ma zkusenosti a znalosti v I'T, zejména v oboru kyberbezpecnosti.
M3 praktické obleceni a kratké vlasy, vyzaruje z ni aktivita a pripravenost okamzité vy-
razit do akce. Neni velmi vyrazna ¢i atraktivni, aby prilis nestrhavala pozornost a hrac
se mohl soustfedit na pribéh a vzdélavaci aspekty hry.

Hra Web of Lies je primarné urcena pro déti na druhém stupni zakladni skoly, z ce-
hoz vznikl napad pridélit hlavni hrdince zviteciho spole¢nika. Vysetrovatelku Anderson
doprovézi cviceny sluzebni némecky ovésk. Udél tohoto spoleénika je pFinaset komfort
obétem v policejnich pripadech a poméhat ve vysetfovani. V budoucich ptibézich hry
by tak mohl mit dalsi role, napt. schopnost 1ézt do tizkych prostor a prinést dukaz,
nebo poskytnout vysetireni predmétu ¢ichem. Tento psi spole¢nik neni souc¢asti prvniho
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3. Navrh

Obrazek 3.2. Prvotni skicy hlavni postavy hry Web of Lies

ptribéhu hry, tudiz nebude predmétem implementace prototypu hry, avsak je nedilnou
soucasti navrhu postavy detektivni vysetfovatelky.

B 3.3.3 RoisinDuncan

Roisin Duncan (na obrazku 3.4) je hlavni postavou a obéti prvniho pfibéhu hry. Kvuli
kybersikané a vydirdni je samotarska, uzaviend do sebe a odtazitd. Nosi pohodlné
splyvavé obleceni, preferuje tmavsi a nevyrazné barvy. Jejimi konicky jsou zejména
hudba a pocitacové hry, nosi tedy sluchatka a vlastni nékolik elektronickych zarizeni.
Jméno Roisin mé irsky ptivod a znamend ,,mald rize“, proto se v prvnim ptibéhu hry
¢asto vyskytuji symboly ruzi, které odkazuji na tuto mladou divku [35].

Roisin je pfitomna pouze na zac¢atku svého piibéhu, proto je klicové jeji charakter
obsahnout a popsat zejména prostiednictvim jejich osobnich predmétt a popisu ostat-
nich postav. Velka ¢ast prace na jejim nédvrhu zahrnovala peclivé planovani jejtho pokoje
a predmétti v ném. Pokoj Roisin Ize vidét na obrazku 4.2.

l 3.3.4 RodinaDuncanovych

Rodinu Duncanovych predstavuji chlapec Thomas, jiz zminovand Roisin a rodic¢e Chris-
tina a Charles. S jednotlivymi ¢leny rodiny se hra¢ setkd pii postupném vyslechu na
zac¢atku hry. Portréty vsech ¢lend rodiny Duncanovych se nachazeji na obrazku 3.5.

Otec rodiny Charles je urostly muz ve stfednim véku. Je samostatny, prisny a trochu
vybusny. Svou rodinu mé velmi rad a aktivné se stard o vSechny jeji ¢leny. Predcasné
umrti Roisin ho naprosto zaskocilo, néco takového nikdy necekal. Na policejni vyset-
fovatelku reaguje rozzlobené a vyhruzné. Je presvédcéen, Roisin musel nékdo hrozné
ublizit. Neduvéruje policii ani zakonu, nevéri, ze bude vykonana spravedlnost.
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Obrazek 3.3. Ilustrace policejni vySetiovatelky Anderson

Obrazek 3.4. Ilustrace Roisin Duncan

Christina Duncanova je privétiva, laskyplnd a pecujici matka Roisin a Thomase.
Tragédie, ktera se odehrala, Christinou naprosto ottasla. Ma vycitky svédomi a mysli
si, ze nebyla dobrou matkou. Lituje, ze Roisin vice nepomohla prekonat jeji trapeni a ze
na ni nebyla hodnéjsi, ackoli Charles by tato tvrzeni jisté zamitl. Nestastna udédlost ma
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3. Navrh

neblahy vliv i na jeji vzhled, je rozcuchana a neupravend, ma tmavé kruhy pod oc¢ima
a zalostny vyraz.

Nejmladsi ¢len rodiny Thomas je jesté maly a neznaly. M4 rozcuchany tces, pu-
sobi zranitelné a zmatené. Roisin byla jeho starsi sestra, se kterou se obcas postrkoval
a hadal, avsak presto ji vnimal jako jeho vzor a blizkou kamaradku. M4 problémy zpra-
covat tragédii, kterd se Roisin prihodila, odmita si pfipustit, ze je jeho sestra nadobro
pryc. Z jeho dialogu plyne détska nevédomost a bldhovost, litost a zarmutek. K hracovi
jakozto policejni vysetrovatelce ma velkou tictu a respekt.

Obrazek 3.5. Ilustrace rodiny Duncanovych (otec Charles, matka Christina a syn Thomas)
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Kapitola 4
Herni p¥ibéhy

V ramci této prace byly navrzeny dva rizné herni pribéhy; pouze prvni ptibéh o Roisin
bude implementovan v prototypu hry. V ptibéhu resi hrac v roli policejni vysetiovatelky
dany detektivni pripad, ve kterém se vyskytuji rizné postavy a prostiedi. Zaroven
pribéh predava hraci adekvatni znalosti z oblasti I'T, které souviseji s pripadem.

Nésledujici sekce budou pojednavat o iterativnim procesu ndvrhu scénaia obou pri-
béhi. Proces zahrnuje definici hlavni myslenky kazdého pribéhu, problematiky z oboru
[T, popis prostredi a postav v piibéhu a v neposledni radé také diagram prichodu pti-
béhem. Kapitola bude zamérena zejména na prvni pribéh, ktery bude oproti druhému
pribéhu popsan a navrzen ve vétsim detailu.

I 4.1 Proces navrhu p¥ibéhu

K tvorbé obou hernich piibéht bylo postupovano podobné. Tato sekce obsahuje kratky
popis kazdé etapy navrhu pribéhu; tyto faze budou déle specificky rozvinuty u konkrét-
nich popist pribéha.
Névrh pribéhu lze shrnout do péti zasadnich kroki:
. Formulace myslenky a didaktiky pribéhu
. Definice postav a prostredi
. Tvorba scénéate
. Definice pribéhu z herniho hlediska
. Diagram pruchodu hernim ptibéhem.

U s W N+~

Kazdy herni pribéh nejdiive zacind jako ndpad. Prvni koncept pribéhu vyzaduje
definici hlavniho cile a zejména vzdélavacich aspekti. Pri stanoveni didaktiky pribéhu
je treba zodpoveédét otdazku: Co si mé hrac¢ z tohoto piibéhu odnést a co se ma naucit?
Na odpovédich je postaven cely pribéh.

Dalsim krokem je vycet postav vyskytujicich se v pribéhu, jakoz i stanoveni prostredi
pribéhu. Jak jiz bylo zminéno, ve vSech piibézich se vyskytuje hlavni postava (policejni
vysetfovatelka) a policejni stanice. Pro jednotlivé pribéhy je tfeba stanovit jejich spe-
cifické lokace a postavy, které budou souviset s resenym detektivnim pripadem.

Ve chvili, kdy je jasné definovana zakladni myslenka, didaktika piibéhu, postavy
a prostredi, je mozné se presunout k tvorbé scénare. Cilem tohoto kroku je definovat
cely pribéh, interakce mezi postavami a prostiedim, jakoz i presné formulovat edukativni
obsah. Névrh scénare je iterativni proces zacinajici navrhem tzv. ,storyboard“, cesky
,grafickym scénarem®. Storyboard slouzi primarné pro vizualizaci pfibéhu a pomaha
pri rozvrzeni obsahu scénére.

Ze scénare pribéhu dale vychazi jeho herni podoba. Dalsim krokem je tedy prevod
scénare na vycet obrazovek a jednotlivych scén piibéhu, definice hernich mechanik
a tvorba uzivatelského rozhrani. Rovnéz je v tomto kroku potieba definovat vSechny
hadanky, které bude hrac resit.
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4. Herni pfibéhy

Poslednim krokem je tvorba samotného diagramu prichodu hernim pribéhem. V tuto
chvili je jasné definovan scénar i jeho herni podoba, jez lze pouzit pii stanoveni prui-
chodu pribéhem. V tomto diagramu jsou zobrazeny jednotlivé ¢asti pribéhu (pribéhové
i interaktivni), déle lokace a scény (obrazovky) hry, a v neposledni fadé také hracovy
moznosti interakce.

B 4.2 Piibsh Roisin

Prvnim pribéhem hry je pripad mladé divky jménem Roisin Duncan, kterd si vezme
svaj zivot kvili internetovému vydirani a kybersikané. Tento pribéh je zcela zdsadnim
pro tuto praci, bude predmétem implementace prototypu hry a je zobrazen v animované
upoutédvce hry. Piibéh se sklad4 celkem ze tii jednotlivych ¢asti (lokaci), ivodu a zévéru
pripadu.

Obrazek 4.1. Ukézka z prototypu hry Web of Lies - prvn{ ¢dst pfibéhu (most)

Piibéh zac¢ind na mosté, kde hra¢ sleduje mladou divku sedici na zdbradli (obra-
zek 4.1). V nésledujici scéné jsou vidét hasi¢i a policie, ktefi nalezli télo v fece pod
mostem. Na misto ¢inu je zavoldna policejni vySetfovatelka Anderson, hlavni postava
hry ovlddand hracem. Vysetifovatelka obdrzi od straznika stru¢né hlaseni z mista ¢inu
a jeho prvotniho ohledani a dozvida se, ze se jednd o mladou Roisin Duncan, ktera
spachala sebevrazdu; motiv je zatim nezndmy. Hraci je poté prezentovan seznam oté-
zek, na které se muze zeptat straznika a ujasnit si tak soucasnou situaci a okolnosti
umrti{ Roisin. Kdyz vySetrovatelka Anderson postupné polozi straznikovi vSechny do-
stupné otazky, posune se do dalsi ¢asti pribéhu.

Druhé ¢éast pribéhu se odehrava v domé rodiny Duncanovych. Hrac se ocita v chodbé
domu a mé na vybér prohlidku pokoje zesnulé Roisin (na obrazku 4.2), nebo vyslech
rodiny Roisin v kuchyni. V pokoji Roisin ziskava vysetfovatelka vice informaci o zivoté,
ktery mladé divka vedla a kde vyruastala. Hra¢ ma za kol ziskat dualezité dukazy, které
pozdéji bude moci prozkoumat blize v policejni laboratotfi. Mezi tyto dikazy patii
denicek Roisin, jeji tablet, pocitac¢ a volitelny dikaz v podobé dopisu na rozloucenou.
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4.2 Pfibéh Roisin

Obrazek 4.2. Ukdzka z prototypu hry Web of Lies - druhd ¢ast pfibéhu (pokoj Roisin)

V kuchyni se nachézi zdrcend rodina Roisin - matka Christina, otec Charles a bratr
Thomas. Hra¢ postupné vyslycha vSechny t¥i ¢leny rodiny, kazdému muze polozit celkem
3 rizné otazky, které dale priblizi povahu Roisin a okolnosti predchéazejici jejimu amrti.
Matka Christina vysSetfovatelce poskytne kli¢ k deniku divky, ktery si u ni schovala
pred davnou dobou. Po vyslechu rodiny a pri uspésném ziskani vSech dikazi muze
hra¢ pokracovat do dalsi lokace, kterou je laborator na policejni stanici, kde muze
prozkoumat nalezené dukazy.

Posledni ¢ast pribéhu se odehrava v laboratofi s dukazy (obrézek 4.3), které po-
mohou odhalit pfi¢inu dmrti mladé Roisin Duncan. Kromé dikazi ma vysetfovatelka
k dispozici také policejni spis obsahujici zdkladni informace o Roisin, jako jsou jeji plné
jméno, vék, kontaktni informace, skola, kterou navstévuje a dalsi. Hra ma predem sta-
novenou posloupnost odemykani dikazi - nejprve je potfeba odemknout denicek, ve
kterém hrac¢ nalezne kod ke zpristupnéni tabletu a pomoci tabletu ziska heslo k poci-
taci. V pripadé pristupu na zafizeni bez znalosti hesla poradi vysSetirovatelka hraci, ze
nemd dostatek informaci a musi nejprve prohlédnout jiné dikazy. V deniku Roisin se
hrac¢ dozvida blizsi informace o Roisin, jejich pocitech a zazitcich z obdobi tésné pred
tragickou udélosti. Hra¢ se dozvidd o tajemném Andym, se kterym si Roisin psala na
internetu a sblizila se s nim. Roisin mu poslala citlivé informace a fotografie, které poté
Andy vyuzil k vydirani Roisin. Nestastné divka se cit{ uvéznéna, bezradné a zahanbena.

Z deniku hrac¢ ziskdva kod do tabletu Roisin. Po deSifrovani nadkupniho seznamu
v tabletu, jenz skryva heslo do pocitace, hra¢ tspésné odemyka posledni dikaz - stolni
pocita¢. Na pocitaci se nachizeji e-maily, které Roisin obdrzela v nékolika poslednich
dnech. Je tam rovnéz korespondence s Andym, jeho naléhdni a manipulace. Hra¢ na
pocitaci Roisin absolvuje dvé minihry, které jsou podrobnéji vysvétleny v podsekei 4.2.1.

V posledni fazi této ¢asti pripadu zavola policejni vysetfovatelka Anderson poskyto-
vateli internetové sluzby se ziskanou IP adresou z posledni minihry, s cilem zjistit adresu
pachatele. Pracovnik na oddéleni kyberzloc¢inu sdéli vysetfovatelce pozadovanou adresu
a nasleduje kratka ukédzka policejniho tymu, ktery tspésné zatkne pachatele a piipad
tak bude vyresen.
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4. Herni pfibéhy

Obrazek 4.3. Ukdazka z prototypu hry Web of Lies - tfeti ¢dast piib&hu (policejni laborator)

Bl 4.2.1 Minihry

Tato podsekce podrobnéji popisuje dvé minihry, které jsou soucasti prvniho ptibéhu
hry a budou implementovany v ramci prototypu hry Web of Lies. Obé tyto minihry se
odehravaji na pocitaci Roisin. V minihrach se hrac¢ snazi odhalit pachatele zodpovéd-
ného za vydirani Roisin a za jeji imrti. Obéma minihrdm predchézi instrukce, jak je
spravné vyresit.

V prvni minihfe hra¢ musi vybrat vsechny nebezpecné a manipulativni e-maily, které
pochézeji od Andyho. Komplikaci je fakt, Ze Andy pouzival nékolik e-mailovych adres
a nékolik poskytovateli e-mailu.

Po spravném vybéru vsSech vyhruznych e-mailit se hra¢ muze presunout do dalsi
minihry (obrézek 4.4), kde je cilem identifikovat jeden server poskytovatele e-mailové
sluzby, kterou vyuziva pachatel. Server s nejvétsim pocCtem prifazenych e-maili je ten,
ktery policejni vysetrovatelce poskytne informace o pachateli.

B 4.2.2 Instrukce miniher

Pfed kazdou minihrou se hraci zobrazi instrukce, které mu majf vysvétlit obsah minihry,
jejl herni mechaniky a podminky pro splnéni dané minihry. Jednéa se o ¢ernobily obrazek,
u kazdého popisu herni mechaniky je nakresleny obrazek pro lepsi vizualizaci. Instrukce
prvni minihry se nachézi na obrazku 4.5.

Instrukce se zobrazi automaticky pred minihrou, hrac¢ je nejprve musi potvrdit klik-
nutim mysi. Potvrzeni instrukci se hraci zobrazi po tfech sekundach od zobrazeni samot-
nych instrukci. Toto opatfeni je pro kratké zpomaleni hrace a proto, aby hrac instrukce
omylem predc¢asné nepotvrdil.

l 4.2.3 Podminky pro spiné&ni miniher

Cilem prvni minihry je vybér vSech nebezpecnych a manipulativnich e-maild. Kompli-
kaci je fakt, ze podeziely pouzival nékolik e-mailovych adres a nékolik poskytovateli
e-mailt. Hra¢ musi vybrat pouze ty e-maily, které jsou manipulativni. P¥i vybéru ja-
kéhokoli jiného e-mailu hra automaticky vyhodnocuje vybér jako Spatny. Posun na
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4.2 Pfibéh Roisin

Q Goal: Sort the selected emdils into the appropriate mail servers
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Obrazek 4.4. Ukézka z prototypu hry Web of Lies - minihra se servery

HOW T0 PLAY
=

Use your mouse to check Select emails with manipulative Inspect each email’s content as
all the emails in the inbox and/or threatening content well as its sender and subject

After you've selected all malicious emails, an inspect icon will unlock and you
can move to the second minigame and inspect emails closer.

® CLICK ANYWHERE TO CONTINUE @

Obrazek 4.5. Ukazka z prototypu hry Web of Lies - instrukce prvni minihry

dalsi minihru je mozny po kliknuti na tlacitko ,Inspect®, které se zpristupni po vybéru
spravné mnoziny e-maild.

V druhé minihfe hra¢ musi spravné rozradit e-maily na obrazovce do prislusnych
e-mailovych serveru. Toto provede pomoci zobrazeni detaili jednotlivych e-maili
a spravnou identifikaci domény odesilatele. Po presunuti e-mailu na spravny server
dany e-mail zmizi a pricte se k celkovému poctu e-maild, které patii k danému serveru.
Pokud hrac¢ pfesune e-mail na Spatny server, nestane se nic; e-mail ziistane na misté
a pocet e-maill se nezvysi.
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4. Herni pfibéhy

Bl 4.2.4 Diagram priichodu prvnim pfibéhem

Nasledujici diagramy popisuji pruchod prvnimi tfemi ¢astmi prvniho pribéhu hry. Té-
mito ¢astmi jsou tvod piibéhu na mosté, domov rodiny Duncanovych zahrnujici vyslech
a hleddni dukazu v pokoji Roisin, a ¢ast s policejni laboratori a blizsim prizkumem
dikazt.

Posledni ¢ast konéi na pocitaci Roisin, kde nésleduji dvé minihry a zavér pribéhu.
Minihry jsou blize popsany v sekci 4.2.1, kvili jejich linedrnimu pribéhu a pro zjedno-
duseni nebyly zahrnuty v diagramu.

Diagram je rozdélen do tii obrézki 4.6, 4.7 a 4.8 podle ptibéhovych ¢asti. Vzajemnou
navaznost téchto ¢asti lze vycist ze stavového diagramu na obrazku 4.9.

Ukézka hasiée s
Roisin

Hragé

CAST 1 - Most

(vy3etfovatelka)
dorazi na scénu

Hra¢ dostane nabidku
tii otdzek, na které se
miiZe policisty zeptat

Kdo je ta zesnula divka?

Zeptal se hrac na
viechny otazky?

Vyéetiovatelka
Zeptal/a podékuje, rozlouéi
se s polici 1a

Policista (z obrézku)
poda struéné hlaseni a
pfehled formou dialogu

Znéme okolnosti a pfiginu jeji smrti? J

vyrazi do domu
rodiny obéti

( Kdy pfesné se nehoda stala?

Nezeptal/a

Takto je hracovi predstaven systém
volby dialogu/otézek a hraé se pomalu
seznamuje s hernim prostfedim

Hrac tedy v této ¢asti nepfijde o Zadnou
infarmaci, jelikoZ se postupné zepta na
viechny 3 otazky

Obrazek 4.6. Diagram pruchodu prvnim pribéhem - 1. ¢ast

B 4.2.5 Stavovy diagram sekciv prvnim pfibéhu

V diagramu na obrazku 4.9 lze vidét jednotlivé tseky prvniho piibéhu hry, prechody
mezi nimi a podminky nutné pro dany prechod (zapsédny v hranatych zavorkach).

Prvni piibéh hry lze rozdélit na t¥i hlavni ¢asti (lokace) - most, domov rodiny a po-
licejni laborator (viz predchozi sekce 4.2.4). Pro potieby stavového diagramu byly tyto
Casti dale rozdéleny na mensi Gseky, napft. ¢ast domov rodiny byla rozpadnuta na jed-
notlivé mistnosti, kterymi jsou chodba, kuchyné a pokoj Roisin.

Nékteré tseky, jako jsou most nebo domov pachatele, popisuji vétsi celek nez jen jednu
mistnost. Vétsinou se jednd o animovanou scénu zahrnujici nékolik rtznych ilustraci
a mist (zabéru), pripadné i nékolik navazujicich scén, avSak je mozné je pro jednoduchost
a nazornost diagramu seskupit pod jednu vétsi lokaci.

Pocitac¢ Roisin je v tomto diagramu bran jako samostatny tsek, ackoli logicky spada
pod policejni laborator, jelikoz se jedna o jednu ze zasadnich ¢asti hry. Na pocitaci se

odehravaji obé minihry a ocekava se, Zze na ném hrac stravi znacnou cast celkové doby
hrani.
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Ukézka
vysetfovatelky v
chodbé domu

Hrég se miZe libovolné vracet a délat rizné

aktivity soutasné, dokud nedokonéi danou
aktivitu (vyslech viech &lend rodiny a nalezeni
viech dikazd), hra ho nepusti do dali &4sti a
bude nucen pokragovat v dané aktivité

Ukdzka
pokoje Roisin

Hraé klikne n:

Ukézka
kuchyné a
rodiny

Volitelny dikaz, ktery hra& nemusi
sebrat pro pokradovéani ve hie

Vysetiovatelka v dialogu
Fekne, e ziskala viechny
potiebné dikazy z pokoje

obéti

‘Odemknou se dvefe

vedouci do policejni

laboratofe v chodbé
domu

Vysetiovatelka v dialogu fekne,
e jiZ zjistila vechny informace
od Elent rodiny, které mohla

- 2. Cast

béhem

v
Il

Obrazek 4.7. Diagram prichodu prvnim p
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4. Hern

Vyietiovatelka
sedi u stolu a pfed
sebou ma viechny
seshirané dikazy

Hra¢ ma v laboratofi moZnost prohlizet
jednotlivé dilkazy a také se k nim pfipadng
vracet. Ve hie je dané sekvence, kterou
hra¢ musi projit, aby prohlédl viechny
dlikazy: nejprve denik -> poté tablet ->
nakonec potitaé. Poéitat hrate pfenese do
dalsi £asti (minihry).

Hraé interaguje se sp
obsahuje informace

Spis hracovi umoZnuje seznamit se
5 pfipadem a obéti

Hrac interaguje s do

Hra¢ v deniku ziska kod

k tabletu (na papirku)

Hraé odemkne tablet a ziska

Hraé interaguje s v ném heslo do poéitace
("zagifrované" v textu Roisin)

im ptibéhem - 3. ¢ast

3

Obrazek 4.8. Diagram prichodu prvn
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4.2 Pfibéh Roisin

[Hrac poloZil viechny tfi

otazky straznikovi]

( Domov rod

Chodba

o Y

Pokoj Roisin

-

Kuchyné s
rodinou

[Hraé nasel viechny dikazy a vyslechl viechny Eleny rodiny]

Policejni

[ laboratof [
[Hrac odemkl poditac)

-

Poéitaé Roisin \

[Hrac klikne na ikonu emailu]

[Hrac dokondi 1. minihru]

( 2. minihra }
[Hrac uspé&sné

obé minih

[HraZ dspésné dokontil obé
minihry na pocitaci a zavolal
na spravné islo]

Telefonni
hovor s ISP

Domov

pachatele

dokondil
ry]

Obrazek 4.9. Stavovy diagram ¢asti prvniho piibéhu
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B 4.3 Piibeh pani Smithoveé

V ramci této prace byl navrzen i druhy scénar pribéhu hry, ktery vsak jiz nebude soucasti
implementace prototypu hry Web of Lies. Hlavni postavou druhého ptibéhu je Eleanor
Smithova. Této starsi ddmé byla odcizena vysoka ¢astka prostfednictvim internetového
,phishingu® Stejné jako prvni pfibéh je i tento rozdélen do t¥{ ¢asti, ivodu a zavéru.

Prvni ¢ast se odehrava na policejni stanici, kde se policejni vysetrovatelka Anderson
poprvé setkd s pani Smithovou. Hra¢ se formou dialogu dozvida, ze pani Smithové
z jejiho bankovniho Gc¢tu pred tfremi dny zmizela ¢astka 200.000 K¢. Pani Smithova
vyuziva internetové bankovnictvi na svém mobilnim telefonu, odkud byla tato platba
potvrzena, nicméné pani Smithova trva na tom, ze o platbé dosud nevédéla a rozhodné ji
nepotvrdila. Po dalsim vyslechu formou vybéru otazek se hra¢ dozvida, ze pani Smithova
pouziva dvoufaktorové ovéreni, uziva opakované pouze dvé hesla pro nékolik ¢t véetné
toho bankovniho a Ze ji na jeji e-mailovou adresu casto chodi nabidky slibujici finanéni
vyhru.

Ve druhé ¢asti se vySettovatelka Anderson vydava spolu s pani Smithovou do jejiho
bytu. Hra¢ ma prilezitost byt prozkoumat, interagovat s riznymi predmeéty a dozvédét
se vice o zivoté pani Smithové. Policejni vySetirovatelka zjistuje, ze neznamy muz pani
Smithové neddvno pomohl instalovat WiFi router, ke kterému se stale ptristupuje pomoci
vychoziho hesla. Jedné se tak o prvniho potencionalniho pachatele kradeze.

Policejni vysetiovatelka si skrze nastaveni WiFi routeru prohlédne zafizeni pfipojena
k routeru. Diky MAC adresdm jednotlivych zafizeni je vySetfovatelka schopna odhalit
typy a znacky pripojenych zafizeni [36]. Kromé dvou zarizeni pani Smithové je na sit
pripojeno jesté jedno neznamé mobilni zafizeni. Aby bylo moZné zafizeni pripojit na
WiFi, musi se nachézet v okoli routeru.

V bytovém domé, kde zije pani Smithova a v jeho okoli hra¢ absolvuje celkem tii
minihry detailnéji popsané v sekci 4.3.1. Tyto minihry pomohou odhalit dalsi mozné
pachatele. V posledni ¢asti druhého pribéhu si pozve policejni vysSetiovatelka pani Smi-
thovou zpét na policejni stanici a shrne ji soucasnou situaci. Na policejni stanici hrac
absolvuje posledni minihru, diky které identifikuje pachatele kradeze a Uspésné vyresi
pripad.

B 4.3.1 Minihry

V byté pani Smithové méa hrac prilezitost prohlédnout si e-mailovou schranku pani Smi-
thové formou prvni minihry. Ve schréance se nachézi obrovské mnozstvi spamt, retézo-
vych zprav a raznych nabidek slibujicich vyhru za registraci na pochybnych strankach.
Na tyto stranky se pani Smithova nékolikrit zaregistrovala, pficemz pouzila jedno ze
svych dvou hesel a poskytla tak své osobni idaje cizi treti strané. Pani Smithova rovnéz
sbira rizné neovérené reklamni letacky. V prvni minihfe hrac¢ spojuje jednotlivé e-mai-
lové nabidky s prislusnym letackem. Cilem je potvrdit, Ze se pani Smithova registrovala
na stranky z letackt, které ziskala od mladika z obchodu, ¢imz je identifikovan druhy
potencionalni pachatel kradeze.

Druhé minihra obnasi vyslech sousedu v bytech okolo pani Smithové s cilem najit
drzitele nezndmého zatizeni pripojeného k WiFi pani Smithové. Celkové se jednd o ¢tyri
sousedni byty, jeden je prazdny a zbylé tii obyvaji riizni lidé. Hra¢ ma limitovany pocet
otazek na kazdého souseda, kazdy rozhovor je ¢asové omezeny a opakované vyslychani
sousedtl zpusobi jejich podrazdéni a odmitavost. Po vyslechu vSech sousedtt musi hrac
zvolit, kdo z nich je (celkem tfetim) podezfelym, pti Spatné volbé se minihra resetuje.

Jelikoz pani Smithova vyuzivd dvoufaktorového ovéreni, platba musela byt ovérena
i druhym faktorem, kterym je v tomto pripadé SMS zprava [37]. Hra¢ se dozvi, Ze jedna
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slecna méla pristup k telefonu pani Smithové, kdyz ji pomohla nainstalovat aplikaci
o pocasi. Nésleduje tfeti minihra, ve které ma hrac¢ za cil najit skodlivy software (ne-
boli mallware) na telefonu pani Smithové. Jednotlivé aplikace 1ze prozkoumat pomoci
opravnéni dané aplikace a jejich popisu. Skodliva aplikace bude mit podivny popis,
nesouvisejici ndzev a prilis mnoho opravnéni (pristup k poloze, osobnim datim, SMS).
Po této minihfe ziskava policejni vysetfovatelka ¢tvrtého podezielého.

Posledni minihrou je identifikace vinika kradeze penéz pani Smithové na policejni
stanici. Podezfelymi osobami jsou celkem ¢tyti lidé:

m muz, ktery pani Smithové provadél instalaci WiFi routeru,

m mladik s letacky, kvuli kterému se pani Smithova zaregistrovala na pochybnych stran-
kéch,

m slecna, kterd pomohla pani Smithové nainstalovat aplikaci o pocasi,

m soused s mobilnim zarizenim pripojeném na WiFi pani Smithové.

Hra¢ musi nejprve spravné zrekonstruovat sled udalosti, které vedly ke kradezi a na-
sledné vyloucit vsechny nezapadajici pachatele. Nakonec zbude jen sle¢na, ktera pani
Smithové nainstalovala skodlivou aplikaci na mobil, diky ¢emuz ziskala pristup k jejim
osobnim datim a jejim SMS zpravam.

B 2.4 Edukativniobsah

Edukativni obsah v prototypu hry Web of Lies ma formu kratkych kreslenych animaci.
Dvé takové animace si hra¢ muze prehrat v pribéhu prislusné minihry; ty lze béhem
prehravani zavriit. Po tispésném dokonceni obou miniher se automaticky prehraje treti
animace, kterou jiz nelze zavrit, hrac si ji musi prehrat do konce a poté kliknout na
tlaéitko pro pokracovani ve hre.

Vzdélavaci animace v minihrach vysvétluji princip dané problematiky, se kterou se
hrac¢ v pritbéhu minihry setka. V ptfipadé e-mailii jde o proces jejich odesilani a pfijimani
prostrednictvim poskytovatele internetu a samotnou internetovou sit. V minihie se
servery je hraci vysvétlen obsah e-mailu a jeho predavani jednotlivymi e-mailovymi
servery.

Z pohledu vyuky kyberbezpecnosti se prvni pribéh hry zaméiuje zejména na e-mailo-
vou komunikaci, hlidani citlivych informaci a kli¢t, kterymi jsou napr. kédy nebo hesla.
Pribéh upozornuje hrace, ze veskeré informace, které ¢lovek odesle na internet, zltistavaji
na internetu, daji se dohledat a bohuzel mohou byt pouzity proti jejich majiteli.

Hlavni tématikou jsou poskytovatel internetové sluzby, e-mailové adresy, IP adresy,
domény, e-mailové servery a logy [38]. Hracovi je vysvétlena zjednoduSend cesta e-
-mailu od jeho odeslani az po jeho doruceni prijemci. Dale jsou hraci priblizeny nékteré
informace v hlavi¢ce e-mailu, jako napt. adresy odesilatele a pfijemce e-mailu [39].
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Kapitola 5
Implementace

V této kapitole bude popsan iterativni proces implementovani prototypu hry Web of
Lies ve zvoleném hernim enginu Godot. Kapitola rovnéz obsahuje popis tvorby ani-
mované ukazky (traileru) ke hie, ktery byl vytvoren zvlast pred prototypem. V réamci
implementace bude priblizen herni engine Godot, zdkladni prvky a principy tohoto
enginu, jakoz i jeho vyvojarské prostiedi a rizné funkce. Dale v této kapitole budou po-
psana ruznd implementacni rozhodnuti a problematiky, jez bylo tfeba v rdmci prototypu
vyresit.

I 5.1 Prubéhimplementace

K tvorbé animované upoutévky a nasledné implementaci prototypu hry Web of Lies
bylo pristupovano formou agilni metodiky.

Vyvoj hry byl rozdélen do sprintli, které trvaly zpocatku pouze tyden, pozdéji se
prodlouzily na dva tydny. Na konci kazdého sprintu se uskutecnila schiizka, béhem
které probéhla prezentace vystupu za dany sprint a posunu ve vyvoji. Druhou ¢éasti
schlizky byl prostor pro otazky ¢i problémy, které se vyskytly v priabéhu sprintu.

Na schuzkéch se rovnéz stanovily oc¢ekavané vystupy a posun v implementaci do dal-
stho sprintu. Vystupem schiizky byl seznam tikolt (sepsan ve formeé Issues na GitLabu),
které je potieba zpracovat v obdobi néasledujictho sprintu.

Tento agilni pfistup k implementaci pfinasi spoustu vyhod. Jednou z nejvyznamnéj-
sich jsou casté schlizky a prilezitost resit pripadné problémy implementace véas. Dalsim
prinosem je pravidelnd zpétnd vazba k prototypu, jakoz i jeho ¢asté kontroly, diky nimz
se predchazi vétsim a casové nékladnéjsim zménam [40].

I 5.2 Animovana upoutavka hry

Pred samotnou implementaci herniho prototypu byla vytvorena kratkd animovana
ukazka hry, kterd je urcena predevsim budoucim investorim a stakeholderim tohoto
herntho projektu. Jejim cilem je zaujmout divaka, predstavit hlavni vizi hry a prvniho
pribéhu, ukazat rizné herni mechaniky a edukativni obsah hry. Je tfeba zduraznit,
Ze animovand upoutavka, jakoz i prototyp hry Web of Lies, se tykaji pouze prvniho
ptibéhu hry, detailné popsaného v predchozi kapitole.

Prace na traileru probihala iterativné, obdobné jako implementace prototypu hry.
Vzniklo celkem Sest rtznych verzi upoutavky, findlni verze jsou dostupné v ceském
i anglickém jazyce a v kratkém ¢i delsim formatu. Kratka verze traileru trva priblizné
2 a pul minuty, dlouhd verze 3 a pil minuty.

Nékolik prvnich verzi upoutavky jsou tzv. ,storyboard* verze; jde o zjednodusenou,
zkrécenou a méné detailn{ verzi ndvrhu jednotlivich scén. Uelem je analyza scén a za-
bért, identifikace pripadnych problémt a stanoveni nutnych tprav véas, ¢imz se Setii
Cas i dalsi nédklady [41].
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Po vyhodnoceni a postupnych upravach upoutavky bylo mozné presunout se od sto-
ryboard verze na plné kolorované, detailni a propracované verze upoutavek. Detailnich
upoutavek bylo o néco méné nez storyboard verzi, avsak na rozdil od storyboard vari-
ant v nich nebylo tifeba provadét tolik radikalnich zmén a tprav. Jednotlivé upoutavky
puvodné vznikaly v anglickém jazyce, koneénou verzi bylo tedy potfeba prelozit do
¢eského jazyka.

Jednotlivé verze animované upoutavky jsou k dispozici v nevefejném seznamu na
platformé YouTube [42].

Il 5.2.1 Storyboard verze

Pro potreby storyboard verzi upoutavky ke hfe Web of Lies bylo vyhotoveno nékolik
skic jednotlivych scén hry. Tyto skicy byly vytvareny s ohledem na definovany diagram
prichodu prvnim pfibéhem hry. VSechny skicované ilustrace pouzité v téchto verzich
byly nakresleny pouze ru¢né oproti nékterym scénam ve finalni verzi upoutavky, u kte-
rych bylo tfeba pouzit textové elementy nebo i dalsi grafické prvky.

Jak jiz bylo uvedeno vyse, ucelem téchto storyboard upoutavek je zdkladni definice
a navrh scén, animaci a dalsich elementt v upoutdvce (potazmo i v budoucim prototypu
hry). Pouzité ilustrace jsou proto velmi zjednodusené a rychle zhotovené, jelikoz se
predem pocita s jejich kratkou zivotnosti a nutnosti provadét casté, obcas i radikalni
upravy. Tyto ilustrace jsou ¢ernobilé a vétsina objektt ¢i postav v nich neni vybarvena
ani vystinovana.

Obrazek 5.1. Ukézka ilustrace pokoje Roisin pro storyboard verzi upoutavky

Ukazka takové zjednodusené storyboard ilustrace je na obrazku 5.1. Tato ilustrace
byla pozdéji detailnéji vypracovana do findlni verze pro herni prototyp, ktera se nachazi
na obrazku 4.2.

B 5.2.2 Procesanimace

Upoutavka hry neobsahuje prilis komplexni animace, proto byla vétsina animaci vy-
tvorena klasickym zpusobem, a to zobrazenim nékolika rtznych ilustraci po sobé. Jed-
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notlivé ilustrace byly prolozeny postupnym prekrytim, coz zpusobilo efekt hladkého
prechodu mezi jednotlivymi zabéry.

animace celého videa. Jedna se o zadbér na Roisin sedici na zdbradli mostu a na jeji
vlajici vlasy. Byly nakresleny celkem ¢tyri ilustrace s riznym mnozstvim a pozici vlasa.
Pocet ilustraci byl pozdéji rozsiten na pét obrazkh pro findlni verze traileru, aby byla
animace, je na obrazku 4.1.

Zbytek animaci v upoutavce, jako je animace textu, pohyb kurzoru mysi nebo pohyb
e-mailu v edukac¢nim segmentu, byl vytvoren s vyuzitim , keyframes, prelozeno jako
tzv. klicové snimky. Jednd se o proces definovani rtiznych klicovych snimki, ve kterych
se méni néjaka vlastnost animovaného objektu, jako napf. jeho velikost nebo pozice.
Na zacatku je potfeba definovat dobu trvani animace (tedy po¢ateéni a koncovy bod),
poté stanovit klicové snimky v ¢ase animace, kde je potreba zménit danou vlastnost
objektu, pfipadné i nékolik riznych vlastnosti. Dale se v danych klicovych snimcich
upravi pozadované vlastnosti, pripadné i pribéh zmény mezi jejich hodnotami (napf.
jak rychly nabéh mé zména nebo vzdjemné vyvazeni dvou snimki) [43].

I 5.3 Zakladni koncepty Godota

Jak jiz bylo feceno v predchozich kapitolach, k implementaci prototypu hry Web of Lies
byl vybran herni engine Godot, konkrétné verze 4.2. Jeho hlavni prednosti byly vypsany
a porovnany ve 2. kapitole, zejména v tabulce 2.2. V rdmci této sekce se zamérim na
hlavni koncepty a terminy uzivané v tomto enginu [33].

Uzly i scény se daji rozdélit do t¥i zakladnich kategorii: 2D, 3D a uzivatelské rozhrani.
Hra Web of Lies byla navrzena jako 2D hra, tj. v prototypu byly pro konstrukei riiznych
arovni hry vyuzity zejména 2D uzly a scény, jakoz i uzly uzivatelského rozhrani.

B 5.3.1 Uzly

Zékladnim stavebnim blokem celého enginu je Node neboli uzel. Existuji uzly nékolika
typu, napt. tla¢itko, obrazek (Sprite2D) nebo prehrdva¢ hudby (AudioStreamPlayer).
Uzly umoznuji v Godotovi reprezentovat rizné objekty, kterymi mutze byt tfeba postava
hrace nebo interaktivni objekt. Kazdy uzel mé jméno a sadu vlastnosti, jez lze libovolné
upravovat. Uzly maji rovnéz své signaly, které vysilaji; tato mechanika bude pfiblizena
v sekci 5.3.3. Existuje velké mnozstvi riznych druhu uzlu. Kategorii 2D uzlu (tzv.
CanvasItem) lze déle rozdélit na 2 podkategorie - Node2D a Control [33].

Node2D uzly reprezentuji zakladni 2D herni objekty. Lze jim nastavit pozici, rotaci,
velikost a Z-index (neboli poradi vykresleni pii prekryvani nékolika uzli). Jedna se
primérné o vizudlni prvky, tato podkategorie zahrnuje napt. Sprite2D pro zobrazeni
obrazku nebo Line2D pro vykresleni kiivky [33].

Druhou podkategorii jsou uzly typu Control, které se staraji o kontrolu nad uzivatel-
skym rozhranim hry. Tyto uzly byly ¢asto vyuzity v ramci prototypu Web of Lies. Jedna
se napr. o ColorRect neboli obdélnik vyplnény barvou, textové popisky Label a slozi-
téjsi RichTextLabel nebo zdkladni tlacitko Button a z néj odvozené TextureButton,
které je pravdépodobné nejcastéjsim uzlem v prototypu Web of Lies [33].

M 5.3.2 Scény

Scény umoznuji organizovat rtizné prvky hry do vétsich celkii. Scéna je Sirsi pojem
nez Node, vétSinou obsahuje nékolik raznych uzli v sobé. Priklady scén jsou hlavni
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by zahrnovalo napr. jeho ilustraci a animace.

Obvyklym vyuzitim scén v Godotovi jsou jednotlivé trovné hry. Dané mistnosti a lo-
kace ve hie Web of Lies jsou ¢lenény do scén, v prototypu se vyskytuji napf. scéna
wkitchen“ reprezentujici kuchyni v.domé Duncanovych, nebo ,lab* - policejni laborator
obsahujici rizné dikazy k pripadu Roisin.

Scéna ma hierarchickou stromovou strukturu, uzly ve scéné lze chapat jako jeho vétve
a listy. Uzly se navzdjem vizudlné prekryvaji a respektuji dané poradi: uzly navrchu
stromu, tedy blize ke koTeni scény, se zobrazuji na pozadi a jsou prekryty nizsimi uzly.
Na obrazku 5.2 je stromova struktura dialogového okna ve hie Web of Lies. V tomto
pripadé je uzel ColorRect (neboli barevny obdélnik) brén jako kofenovy uzel, zobrazi
se tedy na pozadi okna.

Uzly v ramci scény 1ze vkladat do sebe a tvorit tak rodicovské dédicné vazby; podia-
zeny uzel poté dédi vlastnosti (napt. pozici nebo velikost) svého rodice. Godot rovnéz
umoznuje vnoreni scén, tj. vlozeni (,instancovani“) scény do jiné scény, coz je velmi
praktické v ptipadé vkladani prvku uzivatelského rozhrani do dané trovné hry [33].

O DisplayDialogue N
[®] ColorRect
[2] Dialogue

=] Name
=1 Text
X Timer
® Portrait
® Arrow
HE AnimationPlayer

§» AudioStreamPlayer

Obrazek 5.2. Priklad stromové struktury scény v Godotovi

B 5.3.3 Signaly

Velka ¢ast tvorby logiky aplikace v hernim enginu Godot spociva ve vyuziti signalu, jez
jednotlivé uzly vysilaji. Pokud nastane néjaka definovana udalost, dany uzel vysle signal
o této udalosti, ktery lze poté zpracovat a na udalost zareagovat. Typickym piikladem
udalosti je stisknuti tlac¢itka, kdy uzel Button vysila signal pressed. Vyuzivani signalt
znacné zvysuje modularitu programu a umoznuje vyssi flexibilitu [33].

Dany signal je mozné napojit na funkci, ve které lze definovat reakei na danou udalost.
Metoda muze prijmout libovolné parametry, jez lze vyslat spolu se signalem. Na danou
funkci lze pripojit i vice signali, v kombinaci s vhodnymi parametry tak lze znacné
zvysit znovupouzitelnost kédu.

Godot umoznuje definovat vlastni signédly. Tvorba signalu je podobna definovani pro-
ménné, je tieba pouzit klicové slovo Signal a nazev signalu.

Signaly lze v kédu vyslat pomoci metody emit (), pfipadné pomoci uzivatelského
rozhrani Godota, jak je vidét na obrazku 5.3. V tomto prikladu jde o pfipojeni signalu
mouse_entered, tedy detekce kolize kurzoru mysi s uzlem Play typu TextureButton,
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5.3 Zakladni koncepty Godota

Ze signalu: Pfidat dal3i argument volani:

mou ntered Pfidat Odebrat

PFipojit k uzlu: Dalsi argumenty volani:

mationPlayer

Metoda pFijemce: Unbind Signal Arguments:

yAnimation

Pripojit

Obrazek 5.3. Pripojeni signdlu v Godotovi pomoci editoru

jenz tento signal vysila. PTi této udalosti se zavold metoda onHoverPlayAnimation,
kterd prijima dva argumenty typu String, ty lze vidét v pravé c¢asti okna.

B 5.3.4 Skripty

Godot vyuziva vlastniho skriptovaciho jazyka zvaného GDScript. Kromé toho podpo-
ruje C# a pomoci rozsiteni i jazyky C a C++4, nicméné GDScript byl vytvoren piimo
pro potreby Godota a je nejlépe integrovan do enginu.

GDScript je dynamicky typovany jazyk, tzn. datovy typ proménné neni pevné dan pii
jeji deklaraci, nybrz je ptirazen pri béhu aplikace (tzv. runtime) dle pridruzené hodnoty.
Vyhodou je jednoduchost jazyka, moznost rychlych zmén kédu, citelnost a kratky run-
time. Proménné se tvori klicovym slovem var. Godot téz umoznuje statické typovani,
pokud je to zapotifebi. Proménnou lze definovat i s datovym typem pomoci dvojtecky
a uvedeni datového typu [33].

Zde je ukazka vytvoreni proménné isSoundPlaying datového typu boolean a sou-
Casné prirazeni hodnoty false:

var isSoundPlaying : bool = false

Godot vyuziva skripty pro definovani logiky aplikace a jejich funkcionalit. Skripty
se ukladaji do souborii s koncovkou .gd. Skripty je mozné pripojit na dany uzel, ¢imz
rozsituji jeho chovani pomoci uzivatelem definovanych funkcionalit a vlastnosti.

Pripojené skripty respektuji stromovou strukturu scén, tudiz typicky existuje jeden
skript pripojeny ke scéné, ktery se ,stara“ o celkovou funkcionalitu scény a ,vidi“ na
vsechny jeji uzly, zafizuje tak rizné interakce mezi uzly navzajem. Takové pripojeni
skriptu ke koreni scény je vidét na obrazku 5.4. V pripadé potieby dalsi specifické
funkcionality daného uzlu ve scéné lze vytvorit novy skript a napojit jej na uzel; na
dany uzel lze vsak pripojit pouze jeden skript. Skripty lze rozsifovat pomoci extends,
¢imz lze vytvaret dédi¢nost skripti [33].
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5. Implementace

O 2DScene

mplate for Node efault Godot cycle

£ Attach Script...

Obrazek 5.4. Pripojeni nového skriptu ke korenovému uzlu scény

B 5.4 Tvorbacastihry

V této sekci bude popsan standardni proces tvorby dané ¢asti hry. Jak jiz bylo zminéno
v predchozich kapitoldch (konkrétné v sekcich 3.2.1 a 4.2.4), prvni piibéh hry Web
of Lies lze rozdélit do 3 hlavnich ¢asti. Tyto ¢asti je dédle potieba rozdélit na jednot-
livé lokace, kde kazdéa takova lokace bude odpovidat zhruba jedné scéné v Godotovi,
v nékterych pripadech nékolika podobnym, navzajem se doplnujicim scéndm.

B 5.4.1 Ulozisté projektu a organizace

Hra ma souhrnné tdlozisté v kofenovém adresari oznaceném res://. V ramci tohoto
tiloZisté bylo vytvoreno nékolik slozek pro rizné zdroje, scény a skripty. Ulozisté hry tak
obsahuje napt. slozky ,, Animations“ pro animace, ,,Backgrounds” pro ilustrace pozadi
a ,Fonts“ pro textové fonty.

V tlozisti je slozka ,Scenes® obsahujici vétsinu scén a jejich pridruzenych skripti.
Tato slozka je déle rozdélena na nékolik podslozek, jez respektuji rtizné ¢asti hry, napt.
,Computer“ obsahuje scény s minihrami na pocita¢i a ,Education” obsahuje scény
s eduka¢nimi animacemi.

Dialogové okno je zvlastni ¢ast prototypu hry. Jednotlivé ¢asti dialogu jsou ulozeny
ve specidlni slozce s ndzvem ,,Dialog®, kterd obsahuje jak ilustrace, tak scénu dialogu se
skriptem a jednotlivé JSON soubory se samotnym textem dialogu. Podobné je ulozen
i zapisnik s prehledem cili hry a seznamem diikazu k interakci, a to ve slozce ,,Journal®.
Oba tyto prvky hry jsou prvky uzivatelského rozhrani prototypu, tudiz se nejedna
o standardni samostatné 2D scény. Tyto dvé Ul scény je tfeba vlozit do takovych
samostatnych scén.

V rédmci organizace scén jsou pouzity jednoduché Node2D ¢i Control uzly pro sesku-
peni nékolika uzli dohromady. Diky tomu jsou scény hierarchicky organizované a dobre
se v nich orientuje. Pfikladem je obrazek 5.5, kde se nachazi uzel typu Control s na-
zvem ,Interactions® obsahujici predmeéty, s nimiz lze provadét interakce, avsak nejedna
se o dukazy.

B 5.4.2 Popis tvorby scény

Web of Lies je 2D hra, tudiz pro jeji implementaci byly vyuzity primarné 2D scény.
Jedna takova scéna obsahuje jednu lokaci hry, napr. chodbu domu Duncanovych nebo
policejni laborator (jak jiz bylo uvedeno diive).
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Obrazek 5.5. Piiklad hierarchie uzl ve scéné Room - pokoj Roisin

Neékolik téchto lokaci se v pritbéhu hry méni, treba pokud hrac interaguje s nékterymi
predméty nebo ziska pristup k néjakym objekttum. Tuto logiku zajistuji skripty napo-
jené na dané scény, které komunikuji s danymi zdroji dat typu Resource a podle nich
scénu patri¢né upravi, napr. zménou textury daného objektu nebo zménou viditelnosti
objektu.

Kazda samostatna scéna ma pozadi realizovino uzlem typu TextureRect, Sprite2D
nebo ColorRect. Kvili vzajemnému prekryvani uzld musi byt pozadi prvnim uzlem
v dané scéné (neboli prvnim potomkem kofenového uzlu scény) [33].

Pokud jsou ve scéné néjaké postavy ¢i objekty, jsou ptridany hierarchicky nad vrstvu
pozadi. Objekty, se kterymi nelze interagovat, napr. ilustrace postav ¢i objekty, jez se
nebudou v pribéhu hry ménit, jsou reprezentovany uzly Sprite2D. Naopak interaktivni
objekty jsou reprezentovany uzly typu Control dle jejich pouziti; vétsinou se jedna
o uzly typu TextureButton [33].

I 5.5 Dialogové okno

vvvvv

se 0 zvlastni druh scény, jez se vlozi jako instance do jiné scény, ve které je potieba
prehrat dialog.
Scéna s dialogovym oknem obsahuje nasledujici uzly:

m ColorRect - prihledné pozadi scény, které uzivateli v prubéhu dialogu zamezuje kli-
kéni na objekty pod dialogem (pomoci vlastnosti MouseFilter)

m TextureRect - samotné okno dialogu, obsahuje texturu poznamkového bloku

m RichTextLabel - dva uzly tohoto typu pro zobrazeni jména hovorici postavy a samot-
ného textu

m Timer - slouzi pro postupné odkryvani jednotlivych pismen textu

m Sprite2D - dva tyto uzly pro zobrazeni portrétu hovorici postavy a Sipky, ktera indi-
kuje konec dané fraze

m AnimationPlayer - pro prehrani animace zobrazeni a skryti dialogu

m AudioStreamPlayer - pro prehrani zvuku dialogu.
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Princip logiky dialogového okna spociva ve dvou fazich: prvni je nacteni dat a priprava
dialogového okna, druhou je zobrazeni dialogu.

Jednotlivé dialogy jsou ulozeny ve formatu JSON. Kazda postava tak mé pritazeny
svij JSON soubor s dialogy. Vyjimkou jsou dvé scény obsahujici delsi dialogy, ve kterych
se postavy stiidaji. Pro prehlednéjsi strukturu projektového 1lozisté jsou tyto dialogy
ulozeny jako samostatné JSON soubory. Dialogové okno se inicializuje a pritadi se mu
nazev dialogueName, jenz odpovida danému zaznamu v JSON souboru.

Zéznam ma jako kli¢ tuto hodnotu dialogueName a déle se déli na jednotlivé fraze
dialogu. Fraze jsou ve vétsiné pripadu jednotlivé véty dialogu. Kazda fraze ma hodnotu
name, ktera specifikuje hovorici postavu a text, coz je samotnd véta dialogu.

Nasleduje priklad zdznamu (s ndzvem EvidenceFound) v souboru s dialogy policejni
vysettovatelky Anderson obsahujici dvé fraze:

"EvidenceFound" : [
{"name": "Det. Anderson", "text": "Good job. I found all
the evidence."},
{"name": "Det. Anderson", "text": "I can examine it further
in the police lab after I've done my work here."}

]

Po nacteni prislusného JSON zdznamu se nastavi pocinajici hodnoty proménnych
jako je phraseNum oznacujici ¢islo fraze, které je na zacatku nastavené na 0, a proménna
finished typu boolean oznacujici, zda zda dialog skon¢il.

Poté se zahaji proces prehravani jednotlivych frazi z daného zédznamu. Jelikoz se
v prubéhu dialogu mohou jednotlivé hovorici postavy stfidat, na zacatku kazdé fraze
se nejprve nastavi portrét hovorici postavy a jeji jméno. Poté se postupné zobrazuji
jednotlivé znaky textu dialogu doplnéné o zvukovy efekt. V pripadé, ze hrac¢ potvrdi
dialog drive nez se vypisi vSechny znaky, bude automaticky zobrazen cely text, tzn.
zobrazi se vSechny znaky daného textu.

Po zobrazeni vSech znakl se zobrazi animovand Sipka indikujici konec dané fraze
dialogu. Pro pokracovani se vyzaduje potvrzeni od hrace. Pokud nésleduje dalsi fraze,
proces se opakuje, jinak se dialogové okno uzavie a zmizi.

B 5.6 zipisnik s piehledem

Zapisnik (v prototypu nazvan anglickym ,,Journal®) ma funkci typického menu hry.
Zobrazuje hracovi soucasné cile hry, stru¢ny prehled detektivniho pripadu a dikazy,
které ma hrac¢ najit nebo jiz nasel. Obdobné jako dialogové okno se jedna o scénu
uzivatelského rozhrani, kterd je vlozenda do jinych scén, kde lze zapisnik zobrazit.

Pro tucely otevieni zapisniku bylo potfeba v nastaveni projektu ptridat do mapovani
vstupt specificky vstup. Jak je jiz z ndzvu zfejmé, mapovani vstupt slouzi pro propojeni
vstupt od uzivatele na prislusné akce, které je mozné v aplikaci ,,odchytit“ a specifikovat
jejich funkcionalitu [33]. Otevfeni zapisniku je akce s ndzvem ,Journal®, ofekdvanym
vstupem od uzivatele je stisk klavesy ,J“ Zapisnik je rovnéz mozné otevrit kliknutim
na ikonku v pravém hornim rohu obrazovky, ikonka je na obrazku 5.6.

Zépisnik se z velké ¢asti sklada z popisku a grafickych elementi. Vétsina uzla vyu-
zitych ve scéné se zapisnikem jsou TextureRect (pro grafické prvky) a RichTextLabel
(pro popisky a text). Uzly jsou hierarchicky uspofadany do logickych skupin pomoci
obycejnych Control uzll na cile hry, informace o pfipadu, dikazy a prehled rodiny
Duncanovych.
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5.6 Zapisnik s prehledem

Where should I collect evidence?

Obrazek 5.6. Ukéazka z prototypu hry - ikona zapisniku v chodbé domu Duncanovych

Implementovana logika zdpisniku je vesmés aktualizovani informaci jako reakce na
dané udalosti a jednoducha logika otevirani a zavirani zapisniku. Po otevieni zapisniku
se prehraje zvukovy efekt a spusti se casovy odpocet. Tento odpocet je pro omezeni
rychlého zavirani a otevirani zapisniku, které zpusobuje zvukové i vizudlni problémy.
Odpocet je velmi kratky (pouhé 0,2 sekundy), nicméné realizuje pozadovany efekt zpo-
maleni detekce vstupu od uzivatele. Otevieny zapisnik je na obrazku 5.7.

 ——

Main objectives: ‘

C

D Gather evidence in Roisin’s room (2/4)

D Interrogate Roisin’s family (2/3)
Christina Duncan (mother) Roisin Duncan
Charles Duncan (father)
Thomas Duncan (brother) Roisin’s family

Roisin Duncan tragically
passed after falling off of a find out
bridge on the 10th of April. more Thomas

Christina Charles

Time of death is estimated about
to be 6:13 PM. Roisin.
—

I'm now in the Duncan’s house to find
out more about the victim’s life and
possible causes of her tragic fate.

Obrazek 5.7. Ukéazka z prototypu hry - otevieny zapisnik v pribéhu hry
Zapisnik nac¢ita informace o hrac¢ovi a jeho pribéhu hry pomoci ulozenych zdroju typu

Resource. V prototypu hry jsou celkem dva takové objekty: jeden pro ziskané dikazy
a druhy pro absolvované vyslechy. Zapisnik je dostupny po celou ¢ast hry v domové
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rodiny Duncanovych a poté v policejni laboratori. V dalsich ¢astech hry, jako jsou
minihry na pocitaci Roisin, zdpisnik zdmérné dostupny neni, protoze by jeho zobrazeni
nebylo logické (v pripadé pocitace), a/nebo ma hra velmi linedrni prubéh a jednoduché
cile, které jsou pripadné popsiany piimo v dané scéné.
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Kapitola 6
Testovani

Tato kapitola pojednava o procesu testovani herniho prototypu Web of Lies. Testovani
je dulezitou soucasti vyvoje hry, prostrednictvim testovani lze objevit pripadné chyby
v navrhu hry, uzivatelského rozhrani nebo herni logiky. Vyvojar hry tak ziska cennou
zpétnou vazbu na vyvijenou hru a je mozné ji véas upravit pred samotnou distribuci.

V ramci této kapitoly bude zvolena a strucné popsana metodika na testovani proto-
typu. Déale bude popséna cilova skupina, proces vybéru a podminky na testujici hrace.
Proces testovani bude nasledné vyhodnocen a okomentovan, véetné budoucich planid na
zmény prototypu hry.

B 6.1 vybér metodiky

Pro otestovani prototypu hry Web of Lies bylo zvoleno kvalitativni testovani pouzitel-
nosti. Forma kvalitativniho testovani zahrnuje pozorovani vybranych uzivateli (hracéu)
pri pruchodu prototypem a zapisovani si pripominek ¢i problémi, se kterymi se uziva-
telé potkaji. Cilem je odhalit problémové aspekty navrhu herniho prototypu, zejména
v uzivatelském rozhrani hry, hernich mechanikich a ve formé informaci, které hra uzi-
vatelim predava. Vystupem je seznam pripominek uzivateld, problémt a nedostatkil
prototypu hry. Tyto pozadavky jsou nasledné vyhodnoceny; v potaz se bere zejména
Cetnost vyskytu daného pozadavku, tedy zda se s danym problémem setkalo vice hraci,
a jaky byl jeho dopad na herni pozitek daného hrace.

Tato metodika byla zjednodusena ve vybéru cilové skupiny hraci. Jak bylo zminéno
v sekci 1.4, cilovou skupinou hry Web of Lies jsou déti a mladez ve véku od 13 let. Z ca-
sovych a organizac¢nich divodi vsak neni mozné provést vybér uzivatelil pro testovani
prototypu hry z této vékové kategorie.

I 6.2 Testovaci hraci

Zakladnimi pozadavky na testovaci hrace prototypu hry Web of Lies je znalost anglic-
kého jazyka, zdkladni povédomi o [T a zakladni zkusenosti s hranim videoher. Celkem
bylo vybrano 8 testovacich hraca.

B 6.2.1 Proces vybéru hraca

V souvislosti s prototypem hry byl sestaven kratky dotaznik, na zakladé kterého byla
vybrana skupina osmi testovacich hract. Dotaznik zahrnuje:

m jméno uzivatele

m vék uzivatele - idedlni profil je 13 az 18 let, nicméné pro zjednoduseni naboru byli
vybrani hraci ve véku 19 az 25 let

m Uroven angli¢tiny - pro pochopeni instrukei a dialogt v prototypu hry se predpoklada
alespon pokrocild trovern - Bl a vyse [44]
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m zkuSenosti s poc¢itacovymi hrami - testovaci uzivatelé musi mit alespon zakladni zku-
Senost

m védomosti z oboru IT - alespon zakladni povédomi, vybrani uzivatelé spadaji pod
mirné pokrocilé a vyse.

I 6.3 Testovaci prostredi

Testovani se vSemi uzivateli probéhlo formou osobniho setkani. Prototyp hry Web of
Lies byl pro potieby testovani docasné nasazen online na webové strance, tudiz nebyla
nutnd zadna instalace.

Vétsiné uzivatelu bylo pujéeno zafizeni (notebook nebo stolni poc¢itac), na némz byl
prototyp vyvijen a zbézné testovan pred timto uzivatelskym testovanim. Tti uzivatelé
pouzili své vlastni zarizeni spliiujici minimalni pozadavky (viz NFR 1 a 2 ze sekce 2.7.2).
Hracim byl dale poskytnut papir s tuzkou pro pripadné vlastni poznamky ke hie a pro
pomoc pri reseni hernich hddanek.

Pred testovanim byla oteviena webova aplikace a nejprve kratce ovérena jeji dostup-
nost a funkcénost. Poté byla nastavena vhodnd droven hlasitosti a nasledné otestovana
na nékolika zvukovych efektech. Tuto droven si kazdy uzivatel zvolil podle svych pre-
ferenci, zvuk byl pustén pies reproduktory (externi nebo integrované do zarizeni).

Vsichni uzivatelé hrali v pribéhu tohoto testovani stejnou verzi hry 0.15.1 vydanou
dne 5. dubna 2024.

B 6.4 Pribéh testovani

Hlavnim cilem testovani prototypu hry Web of Lies byl ispésny prichod celym prvnim
pribéhem hry. Proces testovani byl rozdélen do nékolika ¢asti, testovaci hraci méli moz-
nost dat si prestavku v hrani a zpétna vazba byla od hrac¢na sbirana pribézné po kazdé
¢asti. Tyto ¢asti zahrnuji ivodni dotaznik a pokyny, dvé pribézné sady otazek k obéma
minihram a jejich edukativnimu obsahu, a zdvérecné dotazovani na cely pribéh hry.

B 6.4.1 Uvodnidotaznik a pokyny

Sada tvodnich otdzek na hrace kopiruje vstupni dotaznik na vybér hrac¢a. Hraci byli
dotazani na jméno, vék a droven znalosti anglického jazyka.

Dale probéhlo dotazovani na jejich zkusenosti s pocitacovymi hrami, zda je radi
hraji a jaké druhy a zanry maji nejradéji. Nasledné byli dotazovani na jejich znalosti
v oblasti IT, zda absolvovali néjakou vyuku v této oblasti a zda nékdy slyseli o terminu
kyberbezpecnosti, pripadné jaka je jejich tiroven znalosti v této oblasti. Cilem tohoto
uvodniho dotazniku je definice profilu testovaciho uzivatele.

Uzivatelé byli dale instruovani, aby pri hrani premysleli nahlas a komentovali pro-
stredi hry, napred sdélovali jejich planované akce, co od takové akce ocekavaji a nasledné
okomentovali, co se stalo. Dale jim bylo sdéleno, Ze jim v prubéhu hry nebudou posky-
tovany napovédy ani pokyny, co presné maji v prototypu hry délat. Uzivatelé si mohou
sami urcovat, co chtéji ve hife udélat, coz bude uzitecné pro vyhodnoceni testovani
a zpétnou vazbu. Prototyp hry byl vyvijen tak, aby hracovi sdélil vse, co je k dané casti
hry potfebné a navigoval tak hrace skrze cely pribéh.

Uzivatelim bylo zdlraznéno, ze nejsou testovani oni ani jejich schopnosti, nybrz je
testovana aplikace a jeji pripadné nedokonalosti.

Pred zapocetim testovani bylo uzivatelim popsano ovladani prototypu hry a byly
jim vysvétleny zkratky pro akce v prototypu hry, napr. stisk klavesy ,,J“ pro otevreni
zapisniku.
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B 6.5 vysiedky testovani

Prototyp hry Web of Lies hralo celkem 8 testujicich uzivateld, z toho t¥i Zeny a pét
muzi. Vsichni absolvovali vyuku v oboru IT a v minulosti se setkali s pojmem kyber-
bezpecnost, jeden uzivatel ma v této oblasti odborné znalosti. Vsichni uzivatelé maji
radi pocitacové hry, 5 uzivatelt hodnotilo své zkuSenosti v hrani her jako pokrocilé
a hrali velké mnozstvi her, 3 uzivatelé se radi spise mezi prilezitostné hrace. Vétsina
uzivatelit ma predchozi zkusenosti s podobnymi typy her, jako je Web of Lies - vizudlni
novely, detektivni, dobrodruzné a vzdélavaci. Vsichni uzivatelé dohrali hru do konce.

B 6.5.1 Prvniminihra

Vsem uzivatelim se minihra vzhledové libila, bavila je a dokazali se v ni bez problémi
orientovat. TTi uzivatelé by ocenili, kdyby bylo mozné instrukce pred zac¢idtkem minihry
zobrazit znovu. Jeden uzivatel mél problém s kontrolou vsech vybranych e-mailt, kon-
krétné hraci nebylo jasné, zda byl vybran spravny pocet e-mailt a jak muze tento vybér
,odevzdat®., Dva uzivatelé chtéli, aby se po kliknuti na tlac¢itko Inspect predcasné, tedy
nez se zpristupni po vybéru vsech spravnych e-maili, zobrazil dialog sdélujici hradi to,
zZe jesté nevybral vSechny (spravné) e-maily.

Tii uzivatelé si nezobrazili edukativni animaci, kterou lze spustit pfi prvni minihfe.
O edukativnim obsahu a jeho spusténi lze v budoucich verzich hry uzivatele informovat
prostrednictvim instrukci zobrazenych pred minihrou. Uzivateltim, kteri si animaci pro-
hlédli, se libila, méla spravné tempo a stihli vSe pochopit na prvni prehrani. Vétsina se
nenaucila nové védomosti, coz souvisi s predchozim vzdélanim uzivateli a jednoduchosti
probirané latky v prototypu Web of Lies.

B 6.5.2 Druhaminihra

V porovnani s prvni minihrou se druha minihra libila méné, nez ta prvni. Vétsina
uzivatelil preferovala prvni minihru, ta je bavila vice, a to piibéhem, detektivni praci
a vétsi diverzitou. Uzivatelé porozuméli instrukcim pred druhou minihrou, orientovali
se v ni a hodnotili ji jako velmi jednoduchou. Zadny uzivatel nemél v pritbéhu hrani
druhé minihry zddné problémy.

V ramci uzivatelského rozhrani dva uzivatelé komentovali, ze je lupa pro zobrazeni
detaili prislusného e-mailu velmi daleko. TTi uzivatelé zminili moznost, ze by dvojna-
sobné kliknuti mysi na dany e-mail mohlo rovnou zobrazit detaily e-mailu, bez nutnosti
kliknuti na lupu.

Druhé edukativni animace jednomu uzivateli pripadala jednodussi, nez ta prvni, dru-
hému uzivateli pripadala stru¢néjsi. Jeden uzivatel si druhou animaci neprehral. Vsem
uzivatelim, ktefi si druhou animaci prehrali, se libila a stihli vSe pTredist a pochopit na
prvni prehrani. Jeden uzivatel nezaregistroval zadné souvislosti mezi minihrou a edu-
kativni animaci, jinak vSichni uzivatelé souvislosti postiehli. Vétsiné uzivateld druha
animace nepomohla 1épe rozumét obsahu minihry, jeden uzivatel si ji spustil az po do-
konceni minihry, v potradi druhy uzivatel minihfe rozumél dobie uz pred prehrdnim
animace.

B 6.5.3 Zivérecna zpétna vazba

Celkové se hra viem uzivateltim libila. Ctyfem uZivatelim se libila velmi, komentovali,
Ze je velmi zabavna, vizudlné hezkd a velmi dobfe nakreslend. Jeden uzivatel uvedl,
ze siteni povédomi o danych problematikidch ve hre je skvély nédpad a ze by hru rad
doporucil svym zndmym. Vsichni uzivatelé hru hodnotili jako jednoduchou, jeden jako
stredné slozitou.
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Nejvice oblibenymi ¢astmi celé hry jsou policejni laboratot a pokoj Roisin. Uzivate-
lam se libila moznost interakce s diikazy, reseni hadanek a lusténi hesel a kodi k pristupu
do zarizeni Roisin.

Naopak nejméné zabavnou c¢asti byla druha minihra. Uzivatelim v ni chybél pribéh,
pusobila velmi monoténné a rutinné. V druhé minihte je cilem rozttidit vSechny e-maily
do prislusnych e-mailovych serverti. Uzivatelé komentovali, Ze je na vybér prilis mnoho
e-mailll a proces rozrazovani se opakuje porad dokola.

Nejvétsim problémem v celé hie byl proces desifrovani hesla k pocitac¢i Roisin. Tuto
hadanku bude tfeba znac¢né zjednodusit a upravit. Celkem t1i uzivatelé ispésné vytesili
tuto hadanku, zbylym uzivateliim bylo potreba poradit nad ramec hry.

Jeden uzivatel za celou hru nevyuzil zépisnik (v prototypu hry s anglickym nazvem
yJournal“) s cili a informacemi k pripadu, pripadal mu zbytecny. Nékolik uzivateli by
ocenilo, kdyby se v zapisniku objevil nalezeny kéd k tabletu Roisin v policejni laboratori,
pripadné pokud by byl k dispozici u samotného tabletu. Diky tomu by si uzivatelé
nemuseli kod opisovat nebo pamatovat. Dalsi zpétnou vazbou byla castéjsi aktualizace
zapisniku s vice informacemi; tento v poradi ¢tvrty uzivatel zapisnik kontroloval velmi
¢asto a bavilo ho ¢ist detaily.

Vzhledové se hra velmi libila vSem uzivateltim, jeden ji nazval jako hezkou a unikatni.
Pribéh hry a herni postavy se vSem libily, dva uzivatelé by ocenili delsi zavér pribéhu
s vétsim dirazem na pachatele, jeho dalsf obéti a nasledny pobyt ve vézeni. Zadnému
uzivateli nevadilo hrat za postavu zenského pohlavi, jeden zminil, Ze si toho ani nevsi-
mal. V poradi ¢tvrty uzivatel komentoval, ze na delsi hrani by bylo lepsi mit moznost
zvolit si pohlavi. Vsem uzivatelim hry se libily zvuky a hudba ve hte.

Rovnéz se vsem uzivatelim libily edukativni animace, jeden zminil, Ze jsou strucné
a velmi dobre vysvétluji probiranou tématiku. V potadi tfeti uzivatel zminil, Ze jejich
bilé pozadi velmi sviti a mohlo by byt nahrazeno nécim barevnéjsim. Osmy uzivatel
zminil, Zze by bylo vhodné animace rozdélit na jednotlivé fize, podobné jako dialogy,
a ty postupné potvrzovat po precteni.

Uzivatelé byli na zavér dotdzani na aspekty, které by ve hie potiebovaly vylepsit,
pripadné co by ve hie uvitali v budoucich verzich. Mezi navrhy zahrnuli:

m vice interakci s prostfedim a predméty

m dalsi formu dikazu, napt. mobilni telefon a zaznamy hovort Roisin

m vice detaili k pribéhu

dalsi poznamky do zapisniku a jeho castéjsi aktualizace

vice pribéhu

systém tuspéchu (anglicky ,,achievements®) a moznost ruznych koncu pfibéhu
vyssi responsivitu uzivatelského rozhrani hry.

I 6.6 Vyhodnoceni

Prostiednictvim testovani prototypu hry Web of Lies bylo odhaleno nékolik nedokona-
losti, které budou pred distribuci hry opraveny a prepracovany, nicméné tyto opravy jiz
nebudou soucésti této prace. Zpétna vazba od uzivateli zapojenych do testovani pro-
totypu byla z vétsiny kladna, hra méla velmi dobré ohlasy a vSechny uzivatele bavila.
S ohledem na cilovou skupinu hrac¢i bude potteba nékteré ¢asti hry vyrazné zjednodusit.

Nasledujici seznam zahrnuje problematické herni aspekty a pozadavky od uzivatela,
které budou ve hie Web of Lies zménény:
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m Zjednoduseni hadanky s heslem v tabletu Roisin.

m MozZnost znovu si zobrazit instrukce k minihram.

m Instrukce miniher budou zahrnovat navod na spusténi edukativni animace.

m Uprava druhé minihry, aby byla zajimavéjsi, kratsi a méné rutinni.

m Moznost dvojkliku na zobrazeni detailii e-mailti ve druhé minihre.

m Pridani novych informaci do zapisniku, véetné kdédu k tabletu po jeho nalezeni.

Kromé zminénych problémi s odhalenim hesla do pocitace Roisin v policejni labora-
tori neméli uzivatelé zadné dalsi vyznamné problémy. Dulezitym zavérem tedy je, Ze je
prototyp hry dostateéné nazorny, uzivatelé se v ném orientuji a zaroven pomérné dobre
vyvazuje zabavné a interaktivni ¢asti s témi vzdélavacimi a pribéhovymi. Prototyp hry
uspél v navigaci hracu, zadny uzivatel se neztratil a zadny uzivatel se neocitl v situaci,
kdy by nevédél, co ma délat.
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Kapitola 7
Zaveér

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat herni prototyp vzdélavaci hry Web
of Lies. Faze navrhu hry obndasela graficky design, tvorbu hlavnich postav a navrh
dvou hernich ptibéhti, z nichz prvni byl implementovan v ramci prototypu hry a je
soucasti kratké video ukazky. Prototyp byl nasledné otestovan formou zjednodusSenych
uzivatelskych testi pouzitelnosti.

V ramci této prace byla nejprve provedena reserse pocitacovych her a jejich vyvoje,
tvorby postav a hernich engintii. Prace analyzuje koncept pocitacovych her a dilezité
pojmy uzivané v souvislosti s vyvojem her, jako jsou interaktivita, obtiZnost a herni
zanry. Jelikoz je Web of Lies predevsim vzdélavaci hra, byl v ¢asti analyzy kladen diraz
zejména na zanr vzdélavacich her, jejich prinosy a kritéria na jejich formu. V névaznosti
na tuto resersi byla vytvorena zakladni definice a kategorizace hry Web of Lies, na
niz navazovala analyza existujicich her podobné tématiky s cilem ziskat inspiraci pro
navrh a poucit se z existujicich feseni. Déale byl analyzovan proces navrhu postav, ktery
byl doplnén o analyzu existujicich postav podobnych hlavni postavé hry Web of Lies.
V neposledni fadé byla provedena analyza existujicich hernich enginti a jejich srovnandi,
jenz bylo pouzito pri vybéru enginu pro tuto praci.

Na analytickou ¢ast této prace navazuje ¢ast navrhova, popisujici proces navrhu hry
Web of Lies. Nejprve byl vybran herni engine Godot pro implementaci prototypu. Hra
Web of Lies byla v kapitole navrhu detailné popsana, vcetné jejich ¢asti, ovladani,
postav a uzivatelského rozhrani.

Névrhova ¢ast zahrnuje rovnéz kapitolu o hernich ptibézich hry Web of Lies. Navrh
hernich ptribéht zahrnuje scénar daného pribéhu, postavy a nédvrh miniher. V této praci
byly navrzeny dva rtizné herni piibéhy; prvni pribéh je stézejni pro tuto praci, jelikoz je
predmétem implementace prototypu i tvorby animované ukéazky hry, proto byl navrzen
do vétsiho detailu. V ramci tohoto prvniho pribéhu byly navrzeny jeho jednotlivé ¢asti,
prechody mezi nimi a dvé minihry. Rovnéz byl popsdn edukativni obsah zahrnujici
kratké kreslené animace, které maji hraci priblizit pojmy a principy vyuzivané pro
dopadeni pachatele v prvnim piibéhu.

Na zakladé navrhu a analyzy byla vytvorena animovana ukazka hry a byl imple-
mentovan prototyp. Zvoleny herni engine Godot a jeho dulezité ¢asti byly podrobnéji
popsany v kapitole o implementaci. Dale byly popsany dvé dtlezité c¢asti prototypu,
a to dialogové okno a zapisnik s prehledem.

Herni prototyp byl nasledné kvalitativné otestovan osmi nezavislymi uzivateli. Vsem
testujicim uzivatelim se prototyp libil a sviij herni zazitek hodnotili velmi pozitivné.
Vystupem testovani byl seznam pozadavkil na zdokonaleni aplikace, jez budou predmé-
tem budouci modifikace hry, coz jiz nebude soucasti této prace.

Dalsimi plany pro hru je rozsiteni o vice pribéht, které hrace pouci o dalsich rizicich
a predstavi nové postavy a prostiedi. Jelikoz se jiz nebude jednat o jediny herni pribéh,
bude vhodné patti¢né upravit menu hry, implementovat systém uklddani pokroku hracu
a pridat ukazatele postupu v jednotlivych pribézich hry. Zajimavym rozsifenim muze
byt robustnéjsi systém pribéhu, ktery by umoznoval ruzné zpusoby dokonceni jednot-
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livych pribéhi, volitelné dikazy a rozhodnuti, jez by nendvratné ovlivnily cely postup
pribéhem. Dalsim rozvojem této prace a podkladem pro budouci zkoumani mize byt
dopad hry a jejtho edukativniho obsahu na rtzné vékové kategorie, jmenovité osoby
v dichodovém véku; po prislusnych tpraviach by hra Web of Lies mohla efektivné po-
moci i pri vyuce starsi vékové kategorie.

Tato prace mi dala mnohé, jsem predevsim vdééna za moznost pracovat na této hie,
kterd mi velmi prirostla k srdci. Prace mé provedla celym procesem vyvoje hry, jeho
uskalimi i jeho velmi zabavnymi ¢astmi. Mohla jsem uplatnit svou zalibu v digitalni
tvorbé a kresleni, diky niz ptisobi hra osobité a jedine¢né. Ve fazi implementace pro-
totypu jsem se naucila pracovat s hernim enginem Godot. Jednd se o pomérné novy
a svézi engine, na kterém jsem ocenila zejména jeho jednoduchost, skvélou dokumentaci
a rovnéz jeho dostupnost a otevienost. Po téchto zkusenostech Godota osobné preferuji
vice, nez ostatni enginy, se kterymi jsem se dosud setkala (nejen) v pribéhu své vyuky.
Réda bych i nadéle investovala sviij ¢as a energii do tohoto projektu a vérim, ze diky
dalsimu rozvoji svych dovednosti v praci s Godotem a celkovém hernim vyvoji budu
schopna prinést nové funkcionality a vylepseni do hry Web of Lies.
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Priloha A
Zkratky

AR

FPS

IT
MMORPG
Ul

VR

Augmented Reality (rozsifena realita)
First-Person Shooter

Information Technology (informacni technologie)
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
User Interface (uzivatelské rozhrani)

Virtual Reality (virtudlni realita)
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